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ONSOZ

Hayatimin hem kisisel hem de zihinsel anlamda doniisiim gegirdigim bir doneminde
yiriittiiglim bu yiiksek lisans tezi, benim i¢in yalnizca akademik bir calisma degil, ayni
zamanda ig¢sel bir motivasyon ve anlam arayisi siireci oldu.

Tez c¢alismam boyunca bana destek olan, fikirlerime alan taniyan ve birlikte
caligmaktan biiyiik keyif aldigim ¢ok degerli danigmanim Dog. Dr. Armagan Segil
Melikoglu Eke’ye igten tesekkiirlerimi sunuyorum. Yonlendirici yaklasimi, sabri ve
ilham veren akademik bakis1 benim i¢in ¢ok kiymetliydi.

Zorlandigim anlarda beni motive eden, yanimda olduklarint hissettiren aileme,
ozelikle yiiksek lisans siirecimin en basindan itibaren her konuda birlikte beyin
firtinas1 yaptigimiz, destegini her zaman hissettigim canim babama tesekkiir etmek
isterim. Tez siirecinde bana yalniz olmadigimi hissettiren, destekleriyle gii¢ veren tiim
arkadaslarima da kalpten tesekkiir ederim.
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KISA OZET

GERCEK OTESIi ORTAMDA OLAGANDISI MEKAN YARATIMI;
VIRTUAL HOME YARISMASI UZERINDEN ICERIK ANALIZINE DAYALI
BiR INCELEME

Gokge Bahar Yilmaz

Bu calisma, gercek 6tesi sanal ortamlarda olagandisi mekan iiretiminin tasarimcinin
yaratici eylemlerinden olan yarigmalar {izerinden incelenmesini igermektedir. Calisma
kapsaminda gercek ve gercek Gtesi; olagan ve olagandis1 kavramlari, bireyin algisi ve
deneyimleri cercevesinde agiklanmig, bu kavramlarin i¢ mekan tasarimina nasil
yansidigi igerik analizi yontemiyle tartisiimistir. Calisma, “gercek Otesi” kavramini
alternatif bir gerceklik olarak tartismakta ve bu gercek 6tesi ortamlarin sundugu mekan
tiretimlerini analiz etmektedir. Bu kapsamda gergek, fiziksel diinyanin nesnel sinirlari
cergevesinde incelenmis, gercek Otesi ise 6zglir, yeniden yapilandirilabilir, sinirsiz bir
alternatif gerceklik olarak ele alinmistir.

Tez calismasi iki boliimden olugmaktadir. “Kavramlar sozligi” baslikli boliimde
arastirmanin kuramsal temelini olusturan kavramlar ve kavramlar arasi iliskiler
incelenmistir. Bu kapsamda gercek ve gercek Otesi, olaganlik ve olagandisilik
kavramlar ile aralarindaki ¢apraz iliskilerin yaninda olagan disina uyumlanmayi tarif
eden alg1 kavramu ile tasarimin 6ziinii olusturan yaraticilik ve 6zgiinliik kavramlari
sorgulanmistir. Kavram sozliigiinii olusturan biitiin basliklar mekanin olagandisina
dontisiimii basligi lizerinden somutlagtirilmigtr.

Ikinci boliimde Buildner isimli yarisma organizasyonu tarafindan diizenlenen "Virtual
Home" adli uluslararas1 mimari fikir yarismasinin ikinci edisyonunda dereceye giren
li¢ proje iizerinden nitel bir arastirma gerceklestirilmistir. Kazanan yarisma projeleri
paftalarinda yer alan proje raporlar1 ve jiiri yorumlari nitel icerik analizi yontemiyle
degerlendirilmis; elde edilen veriler dijital analiz araglariyla ¢oziimlenerek anahtar
kavramlar ve tematik Oriintiiler ortaya konmustur. Elde edilen veri setleri belirlenen
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ana temalar ve alt temalar iizerinden degerlendirilerek birinci boliimdeki sozligl
olusturan kavramlarla iligki kurarak yorumlanmistir.

Bulgular, gercek oOtesi sanal ortamlarin i¢ mekan tasariminda estetik, islevsel ve
kavramsal diizeyde 6nemli bir doniisiim potansiyeli barindirdigini ortaya koymaktadir.
Yarisma kapsaminda gelistirilen projeler, geleneksel mimari kaliplarin 6tesine
gecebilen yaratict ¢oziimlere sahip, biiylik Ol¢lide 6zgiin, olagandis1 ve deneyimsel
mekan kurgular olarak degerlendirilmistir. Bununla birlikte, baz1 projelerde fiziksel
diinyadan aktarilan aligkanliklarin siirdiigii durumlar da dikkat ¢ekmis ve bu durum
tasarim Ozgiirligiliniin gelistirilmesi gerektigine isaret etmistir.

Sonug olarak bu tez, gercek Otesi ortamlarin i¢ mekan tasarimi agisindan sundugu
olanaklar1 teorik ve pratik diizeyde ortaya koymanin yaninda bu ortamlarin; i¢ mekan
tasariminda yaratici diislinceyi besleyen giiclii bir platform sundugunu ve bireysel
hayal giiciiyle birleserek 6zgiin, cok katmanli mekansal senaryolarin iiretimine katki
sagladigini ortaya koymaktadir. Gergek Otesi tasarim ortamlari, i¢ mekan tasariminda
yalnizca teknik olanaklar1 degil, ayn1 zamanda diisiinsel ve kavramsal 6zgiirliikleri de
genisleten bir alan sunmaktadir. Fiziksel gercekligin 6tesine gecildiginde, tasarimcinin
hayal giicli daha 6nce miimkiin olmayan senaryolar1 giindeme getirebilmekte; bu da
Ozglnliik ve yaraticiligi tesvik etmektedir.

Anahtar Kelimeler: Gergcek ve Gergek otesi, Olagan ve Olagandisi, Sanal Gergeklik,
Yaraticilik, Tasarim Yarigsmalari.
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ABSTRACT

EXTRAORDINARY SPACE CREATION IN A BEYOND-REALITY
ENVIRONMENT; A CONTENT ANALYSIS BASED ON “VIRTUAL HOME”
COMPETITION

Gokge Bahar Yilmaz

This study examines the production of extraordinary spaces in virtual environments
through competitions, which are part of the designer's creative actions. Within the
scope of the study, the concepts of real and virtual, ordinary and extraordinary are
explained in terms of the individual's perception and experiences, and how these
concepts are reflected in interior design is discussed using content analysis methods.
The study discusses the concept of “transcendental” as an alternative reality and
analyzes the spaces produced by these transcendental environments. In this context,
the real is examined within the objective boundaries of the physical world, while the
transcendental is approached as a free, reconfigurable, and limitless alternative reality.

The thesis consists of two sections. In the section titled “Concept Dictionary,” the
concepts forming the theoretical foundation of the research and the relationships
between these concepts are examined. In this context, the concepts of reality and
beyond reality, normality and abnormality, and the cross-relationships between them,
as well as the concept of perception that defines adaptation to the abnormal, and the
concepts of creativity and originality that form the essence of design, are questioned.
All the headings that make up the glossary of concepts are concretized under the
heading of the transformation of space into the abnormal.

In the second section, a qualitative research was conducted on the three projects that
won awards in the second edition of the international architectural ideas competition
titled “Virtual Home” organized by the competition organization named Buildner. The
project reports and jury comments included in the winning competition projects were
evaluated using qualitative content analysis methods; the data obtained were analyzed
using digital analysis tools, and key concepts and thematic patterns were revealed. The
obtained data sets were evaluated based on the determined main themes and sub-
themes and interpreted in relation to the concepts that constitute the dictionary in the
first section.
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The findings reveal that virtual environments beyond reality have significant potential
for transformation in interior design at the aesthetic, functional, and conceptual levels.
The projects developed within the scope of the competition were evaluated as creative
solutions that go beyond traditional architectural patterns, largely original, unusual,
and experiential spatial constructions. However, some projects drew attention to
situations where habits transferred from the physical world persisted, indicating the
need to develop design freedom.

In conclusion, this thesis reveals the possibilities that virtual environments offer in
terms of interior design at both theoretical and practical levels, and shows that these
environments provide a powerful platform that nurtures creative thinking in interior
design and, combined with individual imagination, contributes to the production of
original, multi-layered spatial scenarios. Virtual design environments offer a space that
expands not only technical possibilities but also intellectual and conceptual freedoms
in interior design. When transcending physical reality, the designer's imagination can
bring previously unimaginable scenarios to the forefront, thereby encouraging
originality and creativity.

Anahtar Kelimeler: Reality & Beyond, Ordinary & Extraordinary Creativity, Virtual
Reality, Design Competitions
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1. GIRIS

“Kreatif sanatlardan, siirrealist diigiincenin yerine getirilmemis vaadi

olarak kalan sadece mimarliktir.” (Mical T. , 2005)

1.1. Sorunun Belirlenmesi

Nesnel bir varlik olarak, tek basina ‘gercek’; objektif olarak var olan, algilanan ya da
algilanamayan olgu seklinde tanimlanmaktadir. Insan icin ise gergek, onu
algilayabildigi ol¢iide var olan durumlar1 temsil etmektedir. Bu tanima gore yasanilan
fiziksel diinya gergek ise sanal evren gercek Otesi konumdadir Dolayisiyla gercek

oOtesi, gercekligin sanal bir aynasi olarak var olmaktadir.

‘Gergek’ kavrami, beraberinde sorgulanmasi gereken gercek otesi ve olaganlik-olagan
disihik kavramlarini da beraberinde getirmektedir. Insan perspektifinden gercek olan
durum ve olaylar olagan olarak algilanmaktadir. Ancak olaganlik kavrami gergek gibi
objektif degil subjektif bir kavramdir. Bir durumun veya seyin olagan olabilmesi i¢in
birden fazla kez deneyimlenmesi, maruz kalinmasi gerekmektedir. Dolayisiyla ayn
deneyimlere sahip olmayan iki insanin ayn1 duruma verdigi tepkiler farkli olabilir.

Ayni durum iki kigiden biri i¢in olagan, bir digeri i¢in olagandisi sayilabilir.

Fiziksel olarak gercek diinya iizerinde yasayan insan, var olusundan bu yana
cevresinden gelebilecek tehlikelere karsi kendini korunma i¢ giidiisiiyle barima
thtiyacin1 gidermektedir. Magaralara siginarak baglayan bu seriiven insanligin ve
teknolojinin gelisimiyle birlikte sadece barinma ihtiyacinin 6tesine ge¢mis ve bireyin
zaman gecirebilecegi, sosyal aktivitelerini gergeklestirebilecegi kisisel alan
yaratimlarina doniigsmiistiir. Yaratilan mekanlar, fiziksel gerceklikte bulunan ve bu
gercekligin getirdigi kurallarca inga edilen olagan mekanlardir. Mekanin evrimi
geemisten glinlimiize ne kadar keskin olursa olsun, insan a¢isindan hep gercek ve
olagan bir zeminde yer almaktadir. Insan ancak tamidik hissettigi ortamlarda kendini
giivende hissetmektedir Bunun getirisi olarak mimarlik ve i¢ mimarlik disiplinleri
insanlarin  fizyolojik ve  psikolojik  ihtiyaglarina  yonelik  bir  iiretim
gerceklestirmektedir. Bu durum mimarlik ve i¢c mimarlik disiplinlerini diger sanat
dallarindan ayiran en onemli unsurdur ve tasarlanan projelerin 6zgiinliigii fiziksel
kurallarin hiikiim stirdiigii kisith bir ¢ercevede gerceklesmektedir. Ancak gercek otesi

olan, herhangi bir fiziksel kurala sahip olmayan alternatif gergeklikler ve sanal



ortamlar, mimar ve i¢ mimarlarin yaraticiliklarin1 ortaya ¢ikararak 6zgiir tasarimlar
ortaya koymalarina aracilik edebilir. Teorik olarak ger¢ek Otesi sanal ortamlarda
tasarimcilar, gercek diinyada uymasi gereken kurallar olmadan, tek sinirin kendi hayal
giiclerinden ibaret oldugu bir ortamda olaganin disina ¢ikabilir ve dzgiirce sira dist
mekanlar tasarlayabilirler ancak bunun yani sira mekan tasariminda olagandisiligi
yakalamanin zor oldugu da bilinmektedir. i¢ mekanlarda olagandisiligin bicimsel
olarak ifade edilmesinin zorlugu, mekan algisinin sinir yiizeylerine dayali olmasindan

kaynaklanmaktadir (becer, 2002)

Gergcek Otesi ortamlarin tasarim potansiyeline dair bu ¢ercevede, bazi dijital
platformlar i¢ mekan tasariminda olagandist deneyimler sunmak adina 6nemli 6rnekler
barmdirmaktadir. Ornegin, Decentraland gibi sanal emlak platformlari, kullanicilarin
sanal araziler satin alarak fiziksel gerceklikte miimkiin olmayan yapilara ozgiirce
bigim verebildikleri tasarim alanlar1 sunmaktadir. (Decentraland, tarih yok). Bunun
disinda, Ikea’nin inovasyon laboratuvart olan SPACEI10 tarafindan gelistirilen
Everyday Experiments adli platformda kullanicilar, mobilyalar1 el sensorleri
araciliiyla fiziksel diinyada miimkiin olmayan formlara doniistiirebilmektedirler. Bu
ornekler, fiziksel sinirlardan arindirilmis dijital tasarim ortamlarinda olagandis1 mekan

yaratiminin nasil miimkiin olabilecegini gdstermektedir (Gorsel 1, Gorsel 2).

Gorsel 1: El hareketleriyle mobilyasini  Gorsel 2: El hareketleriyle sekil alan sanal bir mobilya

diizenleyen kullanici

Kaynak: (Beack) Kaynak: (Back)



Bu ornekler, fiziksel sinirlardan arindirilmis dijital tasarim ortamlarinda olagandisi
tasarimlarin  miimkiin olabilecegini gostermektedir. Tim bu gelismeler ve
uygulamalar, gercek Otesi ortamlarda i¢ mekan tasariminin nasil sekillendigine dair
bazi temel sorular1 beraberinde getirmektedir:

e Fiziksel siirlarin ortadan kalktig1 bir tasarim ortami, mekansal kurguyu nasil
sekillendirmektedir?

e i¢c mekan tasariminda "gercek" ve "olagandist" kavramlarinimn etkilesimi,
tasarimcilarin problem ¢ozme siireglerini ve tasarim yaklagimlarini nasil
sekillendirir?

e Sanal gergeklik ortamlarinda, tasarimcilarin yaraticiliklarimi — serbest
birakmalarinda ve sinirlart agan tasarimlar iiretmelerinde hangi faktorler etkili

olur?

I¢c mekan tasariminda fiziksel sinirlar, gogu zaman yaraticiligi belirli gergeveler icinde
tutmaktadir. Gergek Otesi dijital ortamlar ise bu smnirlar1 ortadan kaldirarak,
tasarimciya olagandist mekanlar yaratma imkani tanimaktadir. Ancak bu 6zgiirlesme
siirecinin tasarimcilarin yaraticiligr tlizerindeki somut etkileri, heniiz yeterince
sistematik bi¢imde ele alinmamistir. Bu durum, ¢calisma konusunun temel problemini
olusturmaktadir. Bu bilgiler 1s181nda ¢alisma, i¢ mekan tasariminda "gercek otesi" ve
"olagandis1" kavramlarimin tasarimcinin yaraticilign tizerindeki etkisini, tasarim

yarigmalar1 {izerinden igerik analizi yontemiyle incelemektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu tez ¢aligmasi, olagan ile gercek arasindaki iliskiyi sorgulamakta ve bu iki kavrami
merkeze alarak, olagandigiliga yaraticilik perspektifinden yaklagsmaktadir. Tasarim
stirecinde, fiziksel kurallarin olmadig1 6zgiir konularda mekan tasarimlarmin nasil
ortaya ¢iktig1 incelenmekte, oOzellikle i¢ mekan tasariminda "gercek Otesi" ve
"olagandis1" kavramlarinin tasarimcinin yaraticiligi tizerindeki etkisi igerik analizi

yontemiyle arastirilmaktadir.

Tasarim disiplinlerinde, ger¢ek Otesi, olagandisi gibi kavramlarin yaraticiligi nasil
tetikledigi ve bu siireclerin somut ciktilara nasil doniistiigii, tasarimcilarin problem
¢ozme yaklasimlarini sekillendiren unsurlar olarak ele alinmaktadir. Bu baglamda,

gercek Otesi bir tasarim sorunu karsisinda tasarimcilarin bu sorunlara nasil



yaklastiklari, hangi yoOntemleri benimsedikleri ve bu siiregte izledikleri yollar

derinlemesine analiz edilmektedir.

Calismanin odak noktasi, diinya ¢apinda mimari proje ve fikir yarismalar1 diizenleyen
Buildner tarafindan gergeklestirilen "Virtual Home Yarigmasi" kapsaminda dereceye
giren projelerin incelenmesidir. Bu tasarim yarigmasi, gergek dtesi bir ortamda yaratici
tasarim siireglerini ve tasarimcilarin bu siireglere nasil yaklastiklarini anlamak
amaciyla secilmistir. Kazanan projelerin analiz edilmesiyle, tasarimcilarin 6zgiin ve
yenilik¢i mekan tasarimlarina ulagsmada izledikleri yollar, yaratici diisiinme stirecleri

ve karsilastiklar zorluklar belirlenmeye calisilmaktadir.
Bu baglamda c¢aligmanin hipotezlerini asagidaki gibi ifade etmek miimkiindiir:

e Gergek Otesi sanal tasarim ortamlari, tasarimcilara gergek diinyadaki fiziksel
siirlamalardan bagimsiz olarak yaratici diisiincelerini 6zgiirce ifade etme imkan
sunmakta ve 6zgiin mekansal kurgularin ortaya ¢ikmasi saglamaktadir.

e Fiziksel kurallarin gecerli olmadigi sanal ortamlarda calismak, tasarimcilarin
alisilmis problem ¢6zme yollarinin disina ¢ikmalarini saglamakta ve farkli yaratici
stratejilerin gelistirilmesini tesvik etmektedir.

e QGergek Otesi ve olagandisi tasarim yaklagimlari, problem ¢6zme siirecine ¢ok
yonliiliikk kazandirmakta ve tasarimcilarin yeni mekéansal fikirler kesfetmesine

olanak tanimaktadir.

Bu calismanin amaci; gergek otesi ic mekan tasarimi alaninda literatiirdeki mevcut
durumu tespit etmek ve bu baglamda, tasarimcilarin ger¢ek ve olagandisi
kavramlarinin etkisi altinda nasil yaratici ¢oziimler iirettiklerini, bu siireglerin i

mekan tasariminda nasil somutlastigini i¢erik analizi yontemiyle incelemektir.

1.3. Arastirmanin Kapsami ve yontemi

Bu tez calismasi ‘“‘kavram sozligli” ve ‘“‘arastirma” olarak adlandirilan iki farkl
boliimden olusmaktadir. Calismanin kuramsal cercevesi geleneksel anlamda bir
literatiir taramasi yerine, kavramsal bir ¢oziimleme odaginda ele alindig1 i¢in bu bolim
"kavram sozIigi" bagligiyla adlandirilmistir. Literatiirde siklikla gegen, ancak farkli
baglamlarda ¢esitli anlam yiiklemeleriyle kullanilan temel kavramlar, bu ¢alismada
sistematik bicimde tamimlanarak arastirmanin dayandigi kavramsal zemin

olusturulmustur.



Kavram sozIiigili, bu anlamda ¢alismanin teorik kismini olusturmaktadir. Bu boliimde
yer alan kavramlar, ¢aligmanin temelini belirleyen ve i¢c mimarlik ile mimarlik
disiplinlerindeki yenilik¢i yaklasim ve yontemlerin yani sira, yaraticilifin
gelismesinde rol oynadig diisiiniilen kavramlardir. Kavram sozliiglinde yer alan bu
basliklarin, arastirma sorunsalini destekleyecek sekilde aciklanmasi son derece
Oonemlidir. Bu tanimlar, ¢alismanin sorununa 1sik tutan cevaplar igcermektedir.

Calismanin kavram haritast Sekil 1’de gosterilmektedir.

: Gergek ve olagan digi arasindaki
: illigkisel kavramlar

: Gergek Gtesi ortamdaki

: deneyimin olagan ve
§olagan disi algilanmasindaki
: etken kavramlar

Gercek dtesi ile olagan disi :
arasindaki iligkisel kavramlar :

Madde GERGEK

fiziksel
dinya

Gergek've olagan
arasindaki iligkisel kavramlar

Olagan diginin:
olaganlagma siirecine :
etki eden kavramlar:

;Gergek otesinin olaganlasma
:yolculugundaki etkenler

Sekil 1: Kavram haritasi

Calismanin ilk agamasi olan ‘kavram sozliigii’ olusturulurken gercek ve gercek otesi
kavramlar1 baglangi¢ olarak belirlenmistir. Bu kavramlardan dogan ve g¢alismanin
merkezinde bulunan diger ana kavramlar ise olaganhk ve olagandisiik kavramlaridir.
Gergek Otesini anlamak i¢in 6nce gergeklik incelenmis, ardindan olaganlik ve olagan
disilik; gercek ve gergek Otesi ortamlarda ayri ayr1 degerlendirilmistir. Gergek olanin
objektifliginin aksine subjektif olarak olaganlik; olagandiginin algi, deneyim ve
yaraticilik bilesenleriyle elde edilmesi hedeflenen bir sonu¢ olarak ele alinmistir.
Calismanin gidisatinda gergek ve gercek otesi kavramlari bizi olaganligi sorgulamaya
iterken bu kavramlar birbirlerinden bagimsiz ele alinsalar da kavramlar arasindaki
iligkinin agiklanmasi kritik bir rol oynamaktadir. Gergeklikten ve gercek Otesinden,

olagana ve olagandisina giden yollarda ortak bir kavram olarak ortaya ¢ikan algi,



calisma cergevesinde biligsel baglamda ele alinmistir. Algiya eslik elen hafiza ve
O0grenme kavramlar1 olagandisini ve olagani nasil tanimladigimizi ve olagandisinin
olagana doniismesi i¢in izlenebilecek alternatif seceneklerdir. Calismanin teorik ve
felsefi acidan baskin olmasi nedeniyle anlatilan kavramlarin betimlenmesi, kavram
sOzlliglinilin anlasilmasi agisindan dnemlidir. Bu sebeple kavram sozliigiinde "mekan",
gerceklik ve olaganlik kavramlar iizerinden ele alinarak, gercek—gercek otesi ve
olagan—olagandis1 ikiliklerinin mekansal baglamda ne ifade ettigine odaklanilmistir.
Kavram so6zligii tamamlandiktan sonra, agiklanan kavramlar dogrultusunda
calismanin arastirma bdoliimiinde kullanilmak {izere ana ve alt temalar belirlenmis ve

icerik analizi siireci bu tematik yapi tizerinden yiiriitilmiistiir.

Calismanin ikinci bolimi, ortaya konan kavramsal simnirlarin  sinanmasina
dayandirilmistir. Bu acidan nitel aragtirma yoOntemlerinin kullanilmasina karar
verilmigtir. Arastirmada elde edilen veriler, nitel veri analizi yontemlerinden nitel
icerik analizi kullanilarak degerlendirilmistir. Toplanan veriler, tiimdengelimsel bir
yaklagimla analiz edilmistir. Kavram sozliigiinii olusturan kavramlar, analizin ana

temalarini olusturmustur.

Arastirma kapsaminda 6rneklem olarak Buildner tarafindan organize edilen Virtual
Home adli yarigsmanin ikinci edisyonunda dereceye giren ii¢ proje olarak
belirlenmistir. Orneklem olarak bir tasarim yarismasmin belirlenmesinin sebebi;
tasarim yarigmalarinin, tasarimcilarin farkli bakis acilariyla yeni bir icerik ortaya
¢ikarmalarina olanak saglayan ortamlar olmasindan kaynaklanmaktadir. (Vijio & M.,
1992) ve (Huotelin & Kaipianen, 2006)’ ye gére mimarlik yarismalar1 profesyonel
diinyaya, inovasyon ve orijinallik agisindan kaynak olmaktadir. Mimarlik yarigmalari
aslinda olmayan bir problemi tasarimciya sunmakta ve bu sekilde olas1 bir gelecekte
miimkiin olabilecek bir tasarim probleminin ¢6ziimii aranmaya baslanmis olmaktadir.
Bu konuda Smithream ve arkadaslart mimarlik yarigmalarinin olas1 gelecegi
ongordiigiinii belirtmislerdir (Smitheram, N., & S., 2018). Mimarlik yarigmalarinda
tasarim problemi, tasarimcinin hikayesi ve probleme yaklasma sekli, bu adimlari kritik

eden jiirinin rolii olduk¢a 6nemlidir.

Bu dogrultuda calismanin analiz asamasinda, secilen {i¢ projenin paftalarindaki
metinler ve jliri yorumlari1 analiz edilmistir. Bu analiz siireg, yalnizca metin igerik

analizine dayali olarak yiriitiilmiistiir; projelerin gorselleri analize dahil edilmemistir.
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Bu tercih, arastirmanin odaklandigi kavramsal yapinin sézel diistinsel boyutlarinin
daha etkili sekilde analiz edilmesine imkan tanimaktadir. Tasarimcilarin "gergek 6tesi"”
ve "olagandis1" kavramlarina nasil yaklastiklari, tasarim siirecine iliskin nasil bir
problem ¢6zme dili gelistirdikleri, metinlerde agik ve izlenebilir bir bigimde ortaya
konmaktadir. Bu baglamda, metinsel analiz, ¢alismanin amaglar1 dogrultusunda
derinlemesine veri sunmustur. Ancak calismanin seffafligini saglamak amaciyla,
analiz edilen projelere ait tiim gorsel ve metinsel dokiimanlara ¢alismanin ekler
kisminda yer verilmistir. Paftalar, proje agiklamalar1 ve jiri yorumlar ilgili eklerde
biitiinliiklii bi¢imde sunulmustur. Boylece okuyucunun, analiz dig1 birakilan gorsel

iceriklere erigerek ¢alismayi biitiinsel degerlendirebilmesi amaglanmistir.

Icerik analizi ydntemi, nitel verilerin tanimlandig1, tanimlanan verilerin igindeki
gerceklerin objektif bir sekilde ortaya ¢ikarildigi bir yontemdir (Yildirim & Simsek,
2006). Yazili metinlere odaklanan analiz yoOntemlerinde, analiz sonuglari nitel
arastirmacinin kendi zihin siizgecinden gegmekte ve kendi yorumuyla sunulmaktadir.
Metin analizinin temeline bakildiginda analizlerdeki ¢6ziimleme anlayisinin biitiinii
ayrigtirarak temalar elde etme egiliminde olmasi, tiimdengelimsel varsayimlarin
kullanilmasmi ve ¢oziimlemenin de bu yonde gergeklestirilmesini beraberinde
getirmektedir. Tiimdengelimsel igerik analizi, tematik analizdir ve mevcut kuramsal
cergceveye ve/veya arastirma sorularina dayali olarak kategori ve temalar gelistirmeyi
kapsamaktadir. Arastirmaci Onceden belirlenmis kategori ve temalar1 kullanarak
bunlar1 analiz edilen icerige uygulamaktadir. Bu yaklasim, kuramsal g¢alismada
belirlenen teoriler ve hipotezler tarafindan yonlendirilmekte ve igerik analiz edilerek

bunlar1 dogrulamay1 amacglamaktadir (ugur & saylik, 2025).

Bahsedildigi gibi iki farkli boliimden olusan bu tez ¢alismasinin izledigi yol asagidaki
tabloda yer almaktadir (Sekil 2).



ANA VE ALT TEMA BELIRLENMESI

GERCEK VE GERCEK OTESI

Fiziksel gergekligin sanal temsili

Gergekilgin soyutastinimasi ve katmanlasma
Sanal mekantn kavramsal ve yapisal sorgufanmast

OLAGAN VE OLAGANDIS!

Duyusal estetik ve yasamsal deneyirmler
Olaganlik ve olagandisihgin mekansal yansimaiari
Olaganlasma ve mekansal adaptasyon ssiregleri

YARATICILIK VE OZGUNLUK

Yaraticilik ve sanal tasanim sdregleri

dijital etkilegim ve mekansal dzellegtirme stiregleri
Bireysel ifade ve sanal kimiik ingaasi

ORNEKLEM BELIRLENMESi

_______ VIRTUAL HOME YARISMAS!
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KAVRAM
sOZLUGUNUN
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VERILERIN KODLANMASI

_____ Proje metinlerinin ve jiri raporlarinin,
belirlenen temalara gore kodlanmast

BULGULARIN YORUMLANMASI

Verilerden elde edifen bulgularin yorumianmas:

Sekil 2: Arastirma Deseni



2. KAVRAM SOZLUGU

Strauss ve Corbin’in (1990) ifade ettigi gibi bilim, kavramlarla varligim
siirdiirmektedir. Insan, kavramlar sayesinde olgular iizerinde diisiinebilmekte ve onlari
anlamlandirabilmektedir. Bir kavram adlandirildiginda, o kavramla ilgili sorular
gelistirilebilir, o kavram incelenebilir ve baska kavramlarla iliskilenebilir hale
gelmektedir (Strauss & Corbin, 1990). Bu sebeple calismanin teorik asamasi olan ve
literatiir aragtirmasindan olusan kavram sozliigli boliimii, ¢aligmanin ana omurgasini
olusturmaktadir. Bu boliimde kavramlarin detayli agiklamalar1 ve birbirleriyle olan

iligkileri incelenmistir.

2.1. Gergek Otesi ve Olagandisina Yaklasim

Evrende bilinen her sey, ziddiyla birlikte var olmaktadir. Iyi kétiiniin, Mutluluk acinin,
151k karanligin, varlik yoklugun varligi ile anlam kazanir (Tatar, 2020). Dolayisiyla
gercek Otesi ve olagan disinin tanimlanabilmesi i¢in Oncelikle gergek ve olaganlik

tanimlarinin yapilmasi gerekmektedir.

Bu calismada bahsedilen ‘gergek 6tesi’ kavrami ‘ger¢ek’ kavraminin ziddi olarak ele
alimmistir. Gergek kavraminin aslinda ziddi olarak ele alinabilecek bir diger kavram
‘gercek olmayan’, ‘gercegin disinda’ yani ‘gergek disi’dir. Ancak bu calisma
icerisinde konu edinilen ‘gercek’ ve onun karsisina konulan bir diger alternatif
‘gerceklik’ aslinda gercek dis1 degil gercegin Gtesinde baska bir gercekliktir. Olagan
ve olagan disilik ise ger¢ek olanin objektifliginden uzak, ‘alisilmis olan’ ve ‘alisilmisin
disinda olan’ demektir. Calisma kapsaminda olaganlik, deneyimsel bir siirecin
sonucunda gelinen algisal bir durum olarak ele alinip, olagan disilik heniiz

deneyimlenmemis bilinmeyen alan olarak tanimlanmaistir.

2.1.1. Gergek ve Gergek Otesi Kavramlari

Bu calisma cergevesinde gercegin ne oldugunu ve sinirlarint belirlemek onemlidir.
Calisma kapsaminda gergek, Ingilizce real kelimesinin Tiirkge karsiligi anlaminda
kullanilmaktadir. Gergek kavrami insanin var olusundan bu yana stirekli olarak
bilimden sanata, felsefeden psikolojiye sorgulanan bir kavram olmustur. Calisma

gercek Otesi kavramini, sanal evreni tanimlayan alternatif bir ger¢eklik olarak kabul



etmektedir. Gergek Gtesinin ziddi olarak gercek, insanin varligini bedensel ve algisal
olarak deneyimledigi, uyumlandigi, fiziksel olarak var oldugu objektif bir durumdur.
Gergek, durum, maddesel ya da nitelik olarak var olan, varlig1 inkar edilemeyendir
(Gorgiilii, 2022) Buna en basit 6rnek olarak yer ¢ekimi verilebilir. Yer ¢ekimi insan
Oznesinden bagimsiz bir sekilde fiziksel diinyamizin fiziksel kurallarindan biridir.
Insan, yergekimini oncelikle deneyimsel diizeyde algilamis; ardindan bu olguyu
anlamlandirmis, tanimlamis ve nihayetinde bu fiziksel kosula uyum saglamistir. Ancak
yer ¢ekimi tiim bu kabullenis ve tanimlamalardan bagimsiz olarak var olmustur ve var
olacaktir. Bunun disinda uzay ortaminda yer g¢ekiminin olmamasi da bir diger
gercekliktir. Bu, yer ¢ekiminin bir var olus gergekligidir. Bu durumda “Gergek”
kavrami1 6zneye ihtiya¢ duymayan tek basina var olan bir kavramdir. (TDK, 2025)’ya
gore gercek birkac farkli sekilde tanimlanmaktadir:

1. Isim: Yalan olmayan, dogru olan sey; ciddi, hakikat
2. Isim: Gergeklik (real - reailty - physical)

3. Isim: dogruluk (truth)

4. Sifat: Yalan olmayan

5. sifat: Bir durum, bir nesne veya nitelik var olan, varligi inkér edilemeyen, olgu

durumunda olan, 6zbedz, hakiki (reel)

6. sifat: aslina uygun nitelikler tastyan, sahici,

7. sifat: temel, baslica, asil

8. sifat: dogadaki gibi olan, dogay1 oldugu gibi yansitan,

9. sifat: yapay olmayan

10. Sifat, felsefe: Diisiiniilen, tasarimlanan, imgelenen seylere karsit olarak var olan.

Hangerlioglu gercek olanin niteligini, insanin bilincinden bagimsiz, somut ve nesnel
olarak var olanlarin tiimii olarak tanimlamaktadir. Yani ona gore gergek, var olmayanin
karsit1 demektir. Genel anlamda gergeklik, her tiirlii oznelin karsit anlamlis1 olarak

nesnel olan anlamina gelmektedir (Hangerlioglu, 1976, s. 220)

Bu tanimlamalar 151¢inda gercek, kendi basma var olan olgulardir ve kisi duyu

organlarinin beyne ilettigi sinyaller sayesinde gergek olani algilamaktadir. Gergek
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algilandig1 andan itibaren gergeklige doniismektedir. Insan algiladig1 gerceklige ait
olup o gergekligin siirlariyla cevrili bir canhidir. Milay Koktiirk’e gore (2020)
gerceklik “kendinde olan bizatihi var olan ise eger, kendinde var olmasi ontolojik bir
durum, ancak onun ger¢eklik olarak bilinmesi ve ondan gercgek olarak bahsedilmesi

epistemolojik bir durumdur.” (Koktiirk, 2020)

Gergeklik, insanin algisina bagh bir kavram olarak degerlendirilmektedir. Fiziksel
evrende hiicrelerden gezegenlere kadar biitlin canlilar1 kapsayan bir sistem
bulunmaktadir. Insan diinyanin, diinya da evrenin bilesenlerinden biri olarak kabul
edilmektedir. Bir canli hangi ortamda yasiyorsa o ortama ait fiziksel kosullara sahip
olmaktadir. Yer ¢cekimi 6rnegine geri doniildiigiinde, insanlarin Diinya’da yasamasiyla
birlikte bedensel olarak yer ¢ekimine maruz kalindigi, buna uyum saglandigi ve bu
kosullara adapte olundugu goriilmektedir. Ancak ayni insan, yer ¢ekiminin
bulunmadigi bir ortam olan uzayda da uygun kosullar olusturularak vakit
gecirebilmektedir. Yer ¢cekiminin kuvveti, o gezegenin kiitlesi ve ylizeyinde bulunan
bir nesnenin uzakligma bagl olarak degisiklik gostermektedir. Dolayisiyla diinya
lizerinde yasayan insan i¢in yer ¢ekimi diinya fiziksel yasalariyla sinirlanmaktadir.
Astronotlar ise yer ¢ekimi ile ilgili daha fazla ¢esitlilige sahip insanlar olmuslardir.
Anlasildig1 gibi fiziksel yasalar ortama bagli farklilik gostermekle beraber bir uyum
icerisinde calismaktadir. Fizik yasalar1 sayesinde evrenin igleyis mekanizmasi

anlagilabilir. Bu yasalarin degigsmesi demek baska sistemlerin var olmas1 demektir.

Icinde bulunulan mevcut sistem, enerjinin, kiitlenin ve varligm bir biitiin olarak
yapilandig1 bir diizlem niteligi tasimaktadir. Canlilar bdyle bir sistem igerisinde
kiitlesel olarak var olmaktadirlar. Maddenin temel ozelliklerinden biri uzamsal
olmasidir. Maddenin uzamsal olmast demek genislik yiikseklik uzunluk gibi
oOl¢iilebilir 6zelliklerinin bulunmasi yani onun somutlagsmasi anlamina gelmektedir.
Dolayisiyla maddenin uzamsal olmasi, onu insan bakis agisinda gercek kilmaktadir
(Dede, 2018). insan beyni bu sekilde fiziksel olan1 algilamakta ve deneyimleyebildigi
her durumun gercekligini kabul etmektedir. Ferraris (2019) tarafindan, gercekligin
yasanilan diinyay: algilama bi¢imiyle paralellik gdsterdigi vurgulanmaktadir; “Dus
diinya, kavramsal semalarin étesine gecen ve onlardan bagimsiz -salt diisiince giictiyle
optik yamilsamalar: diizenleyemedigimiz ya da c¢evremizdeki nesnelerin rengini

degistiremedigimiz gibi- bir gercekliktir.” (Ferraris, 2019).
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Fiziksel diinyada maddenin uzamsal olmasi onu algilanabilir kilarken, insan zekas1 ve
bilinci bu uzamsal sinirlart gegerek, gercekligi genisletme ve yeniden tanimlama
girisiminde bulunmaktadir. Maddenin uzamsal olusu insana somut gergekligi
yansitirken, giinlimiizde sanal diinya gibi kavramlar gercekligin somut sinirlarini
asmakta ve insani gergek Otesine tasimaktadir. Boylece maddenin sundugu somut
gerceklikten sanal gergekligin sundugu yeni gerceklik olarak ‘gergek 6tesi’ne dogru

bir yolculuk baslamistur.

Gergek Otesi kavramu literatiirde tam karsilik bulamamis bir kavramdir. ingilizeye
cevrildiginde baz1 kaynaklar tarafindan surreal ve beyond-reality olarak
tanimlanmaktadir. Surreal kelimesi daha c¢ok gercegin Otesindeki bir gercekligi
tanimladigindan dolay1 tam anlamini karsilamamakla beraber, beyond-reality , fiziksel
diinyanin disinda var olan deneyimler ve etkilesimler i¢in dijital bir alan sundugu i¢in
siklikla "gercekligin Otesinde" olarak karsilik bulmaktadir (scmp, tarih yok). Bu
calismada beyond-reality teorik alt yapiyr karsilamaktadir ancak calismanin analiz
kismi gbéz onilinde bulunduruldugunda her iki kelimenin kullanimi da 6nem arz

etmektedir.

Kevin Robin’e gore (2020), benzetilmis yeni ‘gercek otesi’ gercekligin var olmasiyla
eski gergeklikle ilgili diisiincelerin hatta baghliklarin tamamen degisecegi One
stiriilmektedir (Robins, 2020)Bu baglamda gergek 6tesi kavrami bize fiziksel diinyanin
somut gercekliginin dtesinde, daha genis bir gerceklik alani sunar ve sanal evrenler,
fiziksel diinyanin 6tesinde vardigi kabul edilen, duyularla algilanamayan ‘gercek 6tesi’

kavraminin modern bir yansimasi olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Yukarida da deginildigi Tlzere, fiziksel yasalarin degisimi, yeni sistemlerin
yaratilmasina olanak saglamaktadir. Crary (2015), Gézlemcinin Teknikleri kitabinda
yeni teknolojilerin gercek, optik sekilde algilanan diinya goriisiinii degistirdigini ifade
etmektedir (Crary, 2015). Ayrica Crary, bu yeni gergekligin sahip oldugu imajlar
elektronik matematik verisi olarak tanimlamakta ve bu gercekligi sibernetik
(guidiimbilim) ve elektromanyetik bir alana yerlestirmektedir. Fiziksel diinyanin
algilanan ve deneyimlenen gercekligi artik yeni gergek 6tesi ortamda fiziksel olmayan
bir sekilde var olabilmekte ve algilanabilmektedir (GORGULU, 2022)Atomlarin
temel yapi tasi oldugu fiziksel evrenden, 0 ve 1’lerden insa edilen bu yeni gergek Gtesi

dijital evrene evrim s6z konusudur ve bu yeni ortamin da kendine 6zgii bir sistemi
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bulunmaktadir. Bu sistem fiziksel evrende yasayan insan Oznesi perspektifinden
gercek Otesi bir durumdadir. Baudrillard (2019) bu sistemi, “sanal ger¢eklik, gosterge
ve yeniden canlandirma donemini bagslatiyor. Bu olgu tiim sayisal, dijital evreni
kapsiyor ve bu evren binare 0/1 (ikili yapi) bir sayisal islem evrenine doniismektedir”

seklinde tanimlamaktadir (Baudrillard, 2019)

Diinyada her madde ait oldugu ortamin fiziksel sartlarinca sekillenirken, sanal
evrenlerde baska sartlarda sekillenmistir. Sanal ortamda yaratilan kosullar, zihni ve
bedeni etkileyebilir durumda olsa da ‘gercek’ etkiye sahip degildir ve gercek otesi
olma durumu buradan gelmektedir. (Dede, 2018). Yaratilan sanal ortamda her seyin
bir yansimas1 bulunmaktadir. Gergek diinyada algilanan ve deneyimlenen her seyin,
gercek Otesi sanal mekanda yeniden var edildigi goriilmektedir. Yani, hayatimizda
kullanilan her nesnenin gerg¢eginin artik bir 6tesinin oldugu sdylenebilir. Bu noktada
fiziksel gerceklikteki uzamsal maddeler ile sanal gerceklikteki uzamsal goriintiilerin
beyne gore nasil gercek ya da gercek Otesi olarak algilanacagi sorusunu tartismak

deginilmesi gereken bir diger husus olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Gergek olanla olmayani algilamak her ne kadar ¢ok kolay gibi goriinse de insan beyni
icin durum biraz zorlayici olabilmektedir. Quanta Magazine dijital dergisinde Yasemin
Saplakoglu’nun kaleme aldig1 ‘Is it real or imagined? How your brain tells the
difference.’ Baslikli, beynin zihinsel goriintiiler ile ger¢ek olan goriintiilerin arasindaki
farkin nasil anlasildigini anlatan makalede, Glasgow Universitesi'nden gorsel ve
biligsel sinir bilimleri profesorii Lars Muckli’nin aciklamasima yer verilmistir;
Muckli’ye gore insan beyni, zihnindeki goriintiileri degerlendirme konusunda olduk¢a
yetkin olmasma ragmen, bu tir bir gerceklik kontrolii ciddi bir miicadele
gerektirmektedir. Makaleye gore beyin, algilanan ve hayal edilen zihinsel goriintiiler
arasinda bir ‘gerceklik esigini’ asip asmadigimni kontrol ederek ayrim yapmaktadir
(quantamagazine, tarih yok). Bu baglamda, beynin hem gozlerden gelen gorsel
sinyalleri hem de hayal giicii kaynakl1 zihinsel imgeleri isleyerek, neyin gercek neyin
hayal iirlinii oldugunu stirekli olarak ayirt etmesi gerekmektedir. Collage London’da
aragtirmact olan Nadine Dijkstra’nin liderligini yaptigi ve Communications'da
yayimlanan bir ¢aligmada ‘Beyin, isledigi goriintiileri bir gergeklik esigine gore
degerlendirmektedir. Eger sinyal esigi gecerse, beyin bunun ger¢ek oldugunu diisiiniir;
gecmezse, beyin bunun hayal iirlinii oldugunu diisiiniir.” Seklinde agiklanmaktadir.

(nature, 2024)1910°da Mary Cheves West Perky tarafindan gosterilen ve Perky etkisi
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olarak kabul edilen, algisal ger¢eklik izleme deneyinde katilimcilara duvarin belirli bir
yerinde c¢esitli nesneleri hayal etmeleri talimati verilirken, katilimcilarin haberi
olmadan ayni1 nesnelerin gorlntiileri aym1 anda ayni1 duvara yansitilmistir.
Katilimcilarin tamami bu gercek uyaranlarin varligimi fark edemeyip "eger hayal
kurdugumu  bilmeseydim, bunun gercek oldugunu diistiniirdiim"  seklinde
aciklamiglardir (Perky, s. 422—-452) Katilimcinin bu agiklamasi, gordiigii goriintiiniin
gercek olmasina ragmen katilimciya bdyle bir bilgi verilmemesi ve goriintiiniin beyne
gore gergeklik esigini gegmesi, kisinin gergek goriintiiyii hayal {iriinii sanmaya devam
etmesine neden olmustur. Perky’nin (1910) vardigi sonuca gore, bir seye iliskin
alginin, hayal edildigi bilinen bir gorselle birlestiginde, onun hayal {irinii oldugu
varsayilmaktadir. Farah, M. J.’ye gore algisal gerceklik izleme gorevi baglaminda, bir
katilimci harici bir uyaranin sunulabilecegini fark eder etmez, sonraki denemelerde
dikkatini dogal olarak disartya yonlendirilecek ve duyusal sinyallerin
yorumlanmasinin gerceklige geri donmesine neden olacaktir. (Farah, 1985, s. 91-103)
Bu durumda bu sinyallerin gergeklik esigini gegtigi noktada devreye bireyin bilgisi
girmektedir. Beyin ger¢eklik esigini gececek kadar giiclii bir sinyal ile karsilastiginda
bile eger bunun gergek olmadigi bilgisi mevcutsa beyin gercek olanla olmayani ayirt
edebilir. Bu bilgilerden yola ¢ikarak, sanal gergeklikte gezinen bir kisi, bunu bildigi
icin, ne kadar gercekci olursa olsun bir sanal gerceklik deneyimledigini, fiziksel
gerceklikten kopuk oldugu ve gergek 6tesi bir deneyim yasadigi bilincine sahip oldugu

sOylenebilir.

Beynimiz deneyimledigi mekanlarin gercek ya da gercek 6tesi olduguna karar verebilir
ancak bunlara yiikledigi olagan olup olmama yargilar1 degiskenlik gosterebilir. Sanal
evrenler icerisinde fiziksel diinyaya ait parametreler ¢ercevesinde tasarlanmis bir
mekanin olaganligi, deneyim alani ne kadar gercek otesi olursa olsun sira disi ve
anormal hissettirmez. Bu noktada kisinin ger¢eklikten kopusu nasil algiladig1 ve buna

yiikledigi anlam bizi olaganlik ve olagandisilik kavramlarini sorgulamaya itmektedir.

2.1.2. Olaganlik ve Olagandisilik Kavramlari

Olagan kavrami bu ¢alismada Ingilizce usual, familiar, recognised, normal, ordinary
kelimelerinin Tiirkce karsilig1 olarak yer almaktadir. TDK Olagan kavramini su sekilde
aciklamaktadir:

1. Sifat: Sik sik olan, olagelen, dogal bir bicimde olan, olmadik karsiti.
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2. Sifat: Normal (TDK, 2025)

Olaganlik, birey i¢in tanidik olana karsilik gelmektedir. Bu sebeple olagan bir
durumun bu tanimi alabilmesi i¢in o duruma iist iiste bir¢ok kez maruz kalinmasi ve
taninmas1 gerekmektedir. Olaganlik varligini deneyime borcludur ve gercek gibi
objektif degil, kisiden kisiye degiskenlik gostermektedir. Gergek tek basina var
olabilmektedir; ancak olaganlik, bir 06znenin algisina baghh olarak anlam
kazanmaktadir. Bir olay, durum ya da mekan bir insanin algisina ve deneyimlerine
gdre olagan ya da olagandisi olarak nitelendirilmektedir. Ornegin, Ekvator bolgesinde
yasayan biri i¢in o iklimin hava kosullar1 olagan kabul edilmekteyken, kutup
bolgelerinde yasayan bireyler i¢in kutup iklimi olagan sayilmaktadir. Ve bu iki iklimin
insanlar1 i¢in bir digeri olaganin disinda kalmaktadir. Olaganligin olusum siirecini
anlayabilmek i¢in olaganlik ve olagandisiligin varligini 6zne (insan) merkezinden ele

almak gerekmektedir (Sekil 3).

Gzne ozne ozne
6zne agisindan olagan disi ortam olaganlagmaya baslayan olagan disi ortam dzne agisindan olagan ortam

Sekil 3: Ozneye gore olagan diginin olaganlagma siireci

Birey i¢in alisgkanlik haline gelmis yasam diizeni, onun olagan diinyasin
olusturmaktadir. Iginde yasadigi mevcut sistemin kurallari insanin smirlarini
belirlemektedir. Her ne kadar fiziksel diinya insan i¢in olagan bir zemin sunsa da iklim
kosullarinda oldugu gibi, bu olaganlik bireysel yasam deneyimlerine bagli olarak
degiskenlik gostermektedir. Farkli bir iklime go¢ eden bir insanin zaman igerisinde
normallerinin degismesi, ilk etapta olagan dis1 olan hava kosullarmin gittikce
olaganlagmasi, insan i¢in olaganligin degiskenligini veya asir1 goriinen durumlarin
zamanla benimsenerek olagan duruma geldigini ifade etmektedir. Olagandisilik,
insanin alismis oldugu kosul ve sinirlarin disina ¢ikmasi demektir. Insanin sahip
oldugu bu sinirlar onun zaman ve mekan bilegenleri ile olan iligkisini tanimlamakta ve
sinirlarin  agilmasi da yeni iligkilerin olusmasin1 saglamaktadir (Dede, 2018, s.
20)Robert Venturi bu durumu mimarlik perspektifinden su sekilde ifade etmistir;

yasamin her aninda var olan cesitlilik karsilikligin kabul edilmesi, bu sinirlarinin
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varligimin bilinmesi diizeni bozmak i¢in gereklidir. Yeni olusan kosullar ve durumlar
olagan diizene kars1 oldugunda, insanin olagan anlayisinin bu yeni kosullara uyum
saglamas1 gerekmekte ve bu kural dist durumlar mimarlhiga gegerlilik

kazandirmaktadir (Venturi, 1991).

Ozne agisindan heniiz tanmnmamis ve deneyimlenmemis olan deneyimler olagan disi
olarak degerlendirilmektedir. Ingilizcede extraordinary ve unusual kelimelerinin
Tirkge karsilig1 olarak tanimlanmaktadir. Olaganligin disina ¢ikmak demek asirilik,
siirin otesinde olmak, sira disilik, olagantistiiliikktiir. Olagandisi, birey i¢in tanidik
olmayan ve yabanci kabul edilen bir durumdur. Yabanci ise taninmayan, bilinmeyen
demektir (TDK, 2025).Ancak yabanci olan her sey belirli bir siire sonra tanidik olmaya
yani olaganlasmaya baslamaktadir. Bu olaganlagma siireci, bireyin ¢evresel kosullara
uyumlanma bi¢imidir. Bu uyumlanma siireci, bireyin ¢evresiyle olan etkilesiminin
temelini olusturmaktadir. Olagandisi olan durum ya da ¢evre, zamanla deneyim ve
tekrar yoluyla yabanci olmaktan ¢ikar ve tamdik, olagan hale gelmektedir. insan algisi
ve beklentiler bu yeni normale gore yeniden sekillenmeye baslamaktadir. Bu durum,
bireyin ¢evresel uyum kapasitesinin ve Ogrenme yetisinin yiiksekligine isaret
etmektedir. Bu sekilde kisi, hizli degisen yasam sartlarina, gelisen teknolojiye ve pek
cok seye uyum saglamaktadir. Olagandisinin olaganliga evrildigi uyumlanma siireci,
gelismenin ve 6grenmenin en kritik agamalarindan birini olusturmaktadir. Yasami
boyunca kendi olagani icerisinde var olmus olan insan, farkli bir olaganlikta da kendini
bulabilmektedir. Heiddegger’e gore insan firlatildig1 diinyaya diiskiin hale gelmis
olarak ele alinirsa insanin 6ziiniin firlatildig1 yerde, diinyada degil bulunus i¢inde

olmakta oldugu sonucuna varilmaktadir (Heidegger, Varlik ve Zaman, 2008)

Gercek ve gergek oOtesi ile olagan ve olagandisi gibi kavramlar, bireysel algi ve
deneyimlerin etkisiyle sekillenen, duragan olmayan yapilar olarak ele alinmaktadir.
Gergek, nesnel ve fiziksel olarak var olan1 ifade ederken, gercek oOtesi, insan zihni ve
teknolojik gelismeler aracilifiyla olusturulan alternatif bir gergeklik diizlemi
olusturmaktadir. Benzer sekilde, olagan olan, bireyin deneyimleriyle tanidik hale gelen
durumlarken, olagan dis1 heniiz alisitlmamis, beklenmedik ve sinirlar1 zorlayan bir olgu
olarak degerlendirilmektedir. Ancak bu kavramlar sabit degildir; bireyin maruz kaldig1
tekrarlar ve biligsel silire¢ler dogrultusunda olagandisi olan zamanla olagana, ger¢ek
Otesi ise bireyin algisina bagh olarak gergege dontisebilir. Bu doniisiim siireci, gercek

ve gercek Otesinin, olagan ve olagandisi ile nasil kesistigini ve birbirini nasil
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etkiledigini anlamak agisindan Onemli bir zemin olusturmaktadir. Bu noktada,
kavramlar arasindaki c¢apraz iliskilerin incelenmesi, algi ve deneyim perspektifinden

yeni bakis agilar1 sunacaktur.

2.1.3. Kavramlar Aras1 Capraz iliskiler

Yukaridaki boliimlerde olagan ve olagandisi kavramlarina, gercek ve gergek Gtesi
kavramlarindan ayri tutarak yer verilmesi amaglanmistir. Bunun nedeni, gercek olan
fiziksel diinyada olagandisi deneyimlerin ortaya cikabilecegi gibi, gergcek otesi olan

sanal evrenlerde de olagan deneyimlerin iiretilebilmesidir.

Gergek-gercek otesi ve olagan-olagandisilik kavramlar arasindaki ¢oklu iliski, tasarim
ve mimarlik diinyasinda yeni kapilar agmaktadir. ‘Gergek’, fiziksel kurallarin bize
sundugu objektif sinirlar dahilinde deneyimledigimiz diinya iken, ‘gercek 6tesi’ sanal
evrenlerde deneyimlenen, gercek otesi hayati simgelemektedir. Olaganlik, tanidik,
bilindik, normal olan iken olagan disilik, yabancidir ve taninmay1 beklemektedir. Bu
kavramlar arasindaki c¢oklu iliskiyi irdelemek, tasarimcinin gergek ve gercek Gtesi
diinyalar arasindaki dengeyi iyi kurmasina, hayal gii¢lerini ve yaraticiliklarini ortaya
koyarak daha 6zgiir mekan tasarimlar1 yapmasina olanak saglayabilir. Dolayisiyla bu
asamada kavramlar arasindaki iligki (Sekil 4), olagan disiligin gercek Gtesi evrende

tasarima nasil yanstyacagi konusunda ¢aligmaya 151k tutacaktir.

Calismanin bu boliimiinde kavramlar arasindaki iliskiler, mekansal bir zemine
oturtularak agiklanmis ve gelismis yapay zeka destegiyle elde edilen mekan
gorselleriyle desteklenmistir. Bu gorseller yapiya hem disaridan bakan mimari
gorseller hem de yapinin iginden, i¢ mekan gorselleridir. Olaganlik ve olagan digilik
kavramlariin iki farkli alanda nasil isledigini anlamak agisindan gorseller yan yana
karsilastirmali bir sekilde sunulmus ve boliim tablolastirilarak genel bir ¢ergeve elde

edilmistir.

GERGEK OLAGAN
GERGEK OLAGAN
. OTEsl DISI

Sekil 4: Kavramlar arasi ¢apraz iligkiler
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a. Gergek ve olagan iliskisi

Insan igin fiziksel gerceklik diinyasinda olaganlik, dogdugu andan itibaren iginde
bulundugu sinirliliklar biitliniidiir. Sorgug¢ ve Selguk’a gore (2016) insan, dogal
cevresindeki sinirlar1 deneyimleyerek, kendi sinirlarini yaratmaya; mekan olusturarak
kendini ¢cevreden ayirmaya ve kendi ¢evresini yaratmaya baslamaktadir (Sorgug, 2016,
s. 54-58). Dolayisiyla var oldugu andan itibaren fiziksel kosullarin hakim oldugu

olaganlik ¢ercevesinde yasamaktadir.

Olaganlik, kisinin gergeklik algisinin bir yansimasi oldugundan degiskenlik
gostermektedir. Neyin olagan neyin olagan dis1 oldugu kisiden kisiye ve kiiltiirden
kiltire farklilik gostermektedir. Ancak bu noktada olaganlik, kisinin gilinliik
yasaminda sikca karsilastig1 ve bekledigi durumlari ifade eden bir kavram olarak ele
alinmaktadir. Ornegin her sabah giinesin dogudan dogmasi batidan batmasi insan
acisindan olagan kabul edilen dogal bir dongiidiir. Bu noktada gercek ise giinesin degil
diinyanin giines etrafindaki doniisiidiir. Veya bir yapinin dort duvara, gatiya ve zemine
sahip olusu insan i¢in olagandir. Bu olaganligin temelinde ise diinyanin yer ¢ekimi
kurallar1 ve insanin kendini dis ¢evreden koruma ihtiyaci yatmaktadir. Bu nedenle
fiziksel diinyada diizenli olarak tekrar eden durumlar, olagan olarak kabul

edilmektedir.

Fiziksel diinyadaki olaganlik, ayn1 zamanda fiziksel sinirliliklar i¢inde var olan insanin
yaraticth@min ve uyumlanma yeteneginin de sekillenme bigimidir. Ciinkii insanin
sahip oldugu fiziksel ve algisal sinirliliklar, onun olaganini belirlemektedir; bu durum,

gercek ile olagan arasindaki en temel iliskiyi olusturmaktadir.

Gergek diinyada, bireyler siklikla olagan olarak kabul ettikleri ve hatta olaganlik
kavramini bilingli olarak sorgulamadiklar1 tasarimlarla karsilasmaktadir. Bu modern
bir yapi, sicak bir i¢ mekan ya da oldukga islevsel bir obje olabilir. Gergek diinyada
tasarimi sinirlayan fiziksel yasalar, en az ii¢ tarafi duvarlarla ¢evrili bir i¢ mekanin
tanidik ve giivenli bir alan olarak algilanmasini saglamaktadir. Benzer sekilde, glinliik
yasamda siirekli olarak karsilasilan yapilar, bireyler agisindan olagan ve alisilmig

mekansal unsurlar olarak kabul edilmektedir.

Asagida bulunan gorsellerden biri, bir yapmin disaridan goriiniisli, digeri ise bir
yapinin i¢ mekan gorselidir. Bu iki gorsel de gercek fiziksel diinyanin olaganliginm

karsilamaktadir. Yapiya disaridan bakan gorselde modern bir yapr tasarimi

18



goriilmektedir. Yapinin girisi, pencere agikliklari, gokyiizli, ucan kus detaylar1 ve
agaclar gercek diinyada var olup son derece olagan goriinmektedir I¢ mekan gorseli
incelendiginde, mobilyalardan aydinlatma diizenine kadar tiim unsurlarin olagan
oldugu, bireylerin kolaylikla uyum saglayabilecegi ve herhangi bir ek uyumlanma
cabasi gerektirmeyen bir i¢ mekan tasariminin mevcut oldugu goriilmektedir. Bu tiir
olagan olan ve uyumlanma c¢abasi gerektirmeyen mekanlar sayesinde insanin
mekansal yonelimi rahat gerceklestirmekte ve giinliik islerini sorunsuz bir sekilde

yerine getirmektedir (Gorsel 3, Gorsel 4).

Gorsel 3: Gergek ve olagan iligkisini anlatan bir  Gorsel 4: Gergek ve olagan iliskisini anlatan bir mekanin

yapinin A/ destegiyle hazirlanmis gorseli Al destegiyle hazirlanmig bir gorseli

b. Gergek ve olagan disu iligkisi

Olagandisilik, bireyin nadiren deneyimledigi, tanidik olmayan ve beklenmedik
durumlar ifade etmektedir. Olaganlik gibi olagan disilik da temelinde 6znel bir yargi
olup, biitiin insanlarin ortak noktas1 olarak fiziksel gerceklikler iizerinden
degerlendirildiginde, aligkin olunan fiziksel kurallarin disindaki deneyimler bireye
olagan dis1 gelmektedir. Ornegin astronotlara, uzaya gonderilmeden 6nce diinyada
NASA tarafindan yer c¢ekimsiz bir ortamda azaltilmis yer c¢ekimi programi
uygulanmaktadir Buradaki asil amag, astronotlarin mikro yer cekimi ortamina
uyumlanmasini saglamak ve insan i¢in olagan dist olan yer ¢ekimsiz ortama
hazirlamaktir (starlust), (bigthink). Bu tiir deneyimlerle beraber bireyin gergeklik
algis1 genislemekte uyumlanma ve 6grenme siireci tetiklenmektedir. Gergek diinya
icerisinde deneyimlenen olagan dis1 durumlar bireyin sinirlarini zorlayarak yeni bir

perspektif kazanmasini saglamaktadir.

Gergek diinyada olagandisi lizerinde en ¢ok kafa yoranlar gercekiistiiciiler olmustur.

Dada ile baslayan gercekiistiiciiliilk seriiveninde olagan disilik sanatin merkezine
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alinmistir. Gergekdstiiciiliik insanin bilingdisindaki hayali olan bir mekan yaratiminm
konu edinmektedir Insanin hayallerinde dahi 6zgiir olamadigini, var olan sistemin
sinirliliklarina hapsoldugunu anlatmaktadir. Bu noktada gercekiistiiciiliik saf bir
Ozgiirliigii temsil eden bir direnis olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Tatar, 2020, s. 433).
Gergekiistiiciiliigiin -+ asil  derdi  gergegi tamamen reddetmek olmamustir.
Gergekiistiiciiliik, diis ve gergek arasindaki kopriiyii kurmak istemektedir (Goniil,
2014)

Olagandisilik, insanda sok etkisi yaratan, anormal ve beklenmeyen deneyimlerdir.
Gergekiistiiciilerin de mekansal deneyim olarak yaratmak istedikleri deneyim sok
etkisi olmustur ancak bu etkiyle olagandisilig1 deneyimlenebilirler. Clinkii diizen ve
tamdiklik kisi i¢in giivenli bir noktadir ve kisi glivende hissettiginde uyarilmamaktadir
Gergekiistiiciiler ise kisilerin uyarilmasini istemislerdir. Bu noktada Eisenstein’in ii¢lii
teorisindeki gibi bir ‘ani etki’ s6z konusudur. Dolayisiyla gergekiistiiciiler bu ‘ani etki’

yi yaratabilmek i¢in ger¢ek mekanda olagan disi nesneler kullanma yoluna gitmislerdir

(URAL, 2017)

Mical (2005), gergekiistiicii  diisiincenin  yalnizca mimarlikta  kendini
gerceklestiremedigini  ifade etmektedir. (Mical T. , 2005) Bunun sebebi
gercekiistiicliler tarafindan tasarlanmis olagan disi mekanlarin ¢gogunun sadece ¢izim
olarak kalmasi ve hayata gecememesidir. Buna ornek olarak Federick Kiesler’in
‘Endless House’ 6rnegi verilebilir (Gorsel 5). Bu tasarim radikalliginin getirmis
oldugu teknik sikintilar1 ve donemin yiiksek maliyeti gibi sebeplerden dolay1 insa
edilememistir.  Bunlardan yola ¢ikarak olagandisilifi 6n plana koymus olan
gergekiistiicli mimarlarin tasarimlarinin hi¢gbir zaman gergeklesememis olmasi bize
‘gercek’ gercekiistiicii yasam ihtimaline ulagabilmek i¢in hayatin degismesi gerektigini

sOylemek kaginilmazdir (BARTA, 2019, s. 89)

Gorsel 5: Federick Kiesler’in ‘Endless House’ kaynak: (moma, 2025)
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Asagida verilen gorsellerde gercek diinyada miimkiin olan ancak olagan olmayan
tasarimlara drnekler verilmistir. {1k gérseldeki yapi, fiziksel olarak tasarlanabilir bir
yapt olarak dikkat cekmektedir. Barcelona’da bulunan Casa Mila yapitini
andirmaktadir. Gorseldeki yapi, kavisli balkonlar1 ve cephe elemanlariyla oldukca
olagandis1 ve dinamik bir etki yaratmaktadir. Bir diger i¢ mekan gorselinde de ilk
gorselde var olan kivrimli hatlar mevcuttur. Boyle bir i¢ mekéan fiziksel diinyada elde
edilmesi miimkiindiir ancak ilk bakista olagandis1 olarak algilanmaktadir. Bunun
sebebi oldukca yumusak hatlara sahip, kivrimli mobilyalardir. Bu iki gérselde de var
olan kivrimli hatlar, gercekiistiicli mimarlarinda tasarim anlayislarina yansiyan bir
yontem olmustur. Ornegin Frederick Kiesler’in 1956°da tasarlandigi ancak hayata
gecemeyen, Endless House (Sonsuz Ev) kivrimli hatlara sahip bir tasarimdir. Gergek
diinyada bu tiir yapilarin ve mobilyalarin {iretimi zaman ve maliyet acisindan oldukca
yiiksek oldugundan, bu tiir i¢ mekanlara her yerde rastlanmamakta; dolayisiyla yaygin
mekansal pratiklerin disinda kalmaktadir. Siklikla karsilagiimayan tasarimlar olduklari

icin kiside olagandisilik hissini uyandirmaktadir (Gorsel 6, Gorsel 7).

Gorsel 6: Gergek ve olagan disi iliskisini anlatan bir ~ Gorsel 7: Gergek ve olagan dist iligkisini anlatan bir i¢

Yapuun Al destegiyle hazirlanmig gorseli mekanin, Al destegiyle hazirlanmig bir gorseli

c. Gergek otesi ve olagan iliskisi

Giinlimiizde sanal evrenler, bireyi gerceklikten koparip Otesine tasiyan yeni bir
gerceklik ortami sunmaktadir. Buradaki pek ¢ok deneyim dogasi geregi olaganin
disindadir ¢linkii maddesel degildir. Sanal evrenlerin gercek Gtesi olmasinin sebebi de

insan bilinci tarafindan sifirdan yaratilmig, maddesel olmayan yeni bir evren
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olmasindan kaynaklanmaktadir. Yaratict bir varlik olarak insan, bu yeni ortamda
oncelikle sanal evreni deneyimlemeli ve yasayarak kesfetmelidir; bu deneyimi
gergeklestirebilmek i¢in ise bir mekana ihtiya¢ duymaktadir. Ezgi Ak’in Sommer
(1996)’den aktardigina gore, insan ¢evresini deneyimlerken aktif bir rol oynar ve onu
kendi ihtiyaclarina gore yeniden yapilandirarak gevresiyle etkilesim kurar (AK, 2006,
s. 8) (Sommer, 1996) .

Insan varolussal bir varlik olarak tanimlanmaktadir. Kendi varligin1 ancak sinirlar
yardimiyla algilayabilir. Bu da kisinin olaganini olusturmaktadir (AK, 2006). Bu
siirlar sahip oldugu gergeklik algisindan gelmektedir ve kisi olagan gergeklik algisini,

gercek olmayan ortamlarda da devam ettirme egilimindedir.

Gergek Otesi bir ortamda olagani deneyimlemek demek, sanal gerceklikte yaygin bir
ortam olan Metaverse evreninde insan i¢in olagan deneyimler yasamaktir. Ornegin
olduk¢a popiilerlesmis bilgisayar oyunlarindan biri olan ‘Red Dead Redemption 2’
hem hikayesi hem de sahip oldugu grafiklerle oldukca olagan bir oyun deneyimi
sunmaktadir. Ayni sekilde Hyundai ara¢ markasinin Metaverse evreninde tasarlanmig
magazasinin ‘festival square’ bolimi gibi dijital diinyada bile olagan kabul
edilebilecek mekan tasarimlar1 yapilmistir (Adventure, 2021). Sonug olarak fiziksel
olarak gercek oOtesi evrende, gergek diinyanin tasviri olarak ayni sekilde hareket
edebilmek, sosyallesebilmek, disaridan bakildiginda gercek diinyada insa edilebilir
yapilar, insan i¢in olagan deneyimlerdir. Bu tiir olagan deneyimlerle kisiler, gergek
diinyadaki aligkanliklarin1 ve olaganlik anlayislarini gercek Gtesi ortamda da devam
ettirmektedirler. Bu durum gercek otesi olmasina ragmen sanal evrenlerin, gergcek

diinyanin bir uzantis1 ya da aynasi olarak var olmasina sebep olmaktadir.

Gergek Otesi baglaminda olagan kavrami mekansal agidan incelendiginde, fiziksel
diinyada var olan unsurlarin dijital ortamda yeniden {retilmesi olarak
degerlendirilebilir. Asagidaki orneklerde yer alan gorsellerde bu net bir sekilde
goriilmektedir. 1lk bakista iki gorselde de alisilmisin  disinda  etkiler
gozlemlenmektedir. Bunun sebebi olagandisi kosullarin mekénsal degil fotografa
eklenen diger 06gelerden kaynaklandigi anlasilmaktadir. Bu 6geler dijital, diger bir
deyisle gercek otesi Ogeler olarak nitelendirilebilirler. Gorsel 8’de yer alan yapi
tasarim1 tamamen fiziksel kurallara uygun olagan bir yapi olarak tanimlanabilir.

Gorseli genel olarak olaganin disina siiriikleyen ise yapinin ¢evresindeki ugan araglar
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ve dijital avatarlardir. Bu durum aslinda sanal ortamin dogasi1 geregi sahip oldugu
gercek oOtesilik olarak degerlendirilebilir. Bu durum yapinin olaganligini etkileyen bir
durum olmadigindan bu gorsel gercek oOtesi ve olagan iligkisini oldukga iyi
anlatmaktadir. Benzer sekilde, Gorsel 9°da olagandisi bir etki yaratan unsur, pencere
araciligiyla goriilen dis manzaradir. Bu gorselde anlasilacagi tizere bu i¢ mekan fiziksel
diinyamizda degil, gercek Gtesi bir evrende var olmaktadir. Dolayistyla gergek otesidir.
Ancak bu gorseldeki i¢ mekina odaklandigimizda her detayin olduk¢a olagan oldugu

agiktir.

Gorsel 8: Gergek Otesi ve olagan iligkisini anlatan bir ~ Gorsel 9: Gergek 6tesi ve olagan iligkisini anlatan bir

Yapinin Al destegiyle hazirlanmis gorseli ic mekanin, Al destegiyle hazirlanmus bir gorseli

d. Gergek otesi ve olagan duis iliskisi

Gergek Otesi ve olagandisinin kesisimi, mimarlik ve gercekiistiicliliigiin ortak bir
zeminde bulusmasini saglayarak, gercekiistiici akimin mekansal temsiliyet
konusundaki eksikliklerine bir ¢dziim sunabilir. Gergek Otesi bir kavram olarak ele
alinan sanal evrenler, tasarimcilara fiziksel diinyanin sinirlarinin 6tesinde olagandisi
tasarimlar  olusturma imkani1 saglarken, katilimcilara da bu tasarimlan
deneyimleyebilecekleri alternatif bir mekansal ortam sunmaktadirlar. Cilinkii sinirlarin
olmadigr bu yeni ortam, ger¢ek diinyada miimkiin olmayan seyleri miimkiin
kilmaktadir. Bu yeni evrende yasalar, sinirliliklar ve olaganlik anlayisi yeniden insa
edilebilir. Sanal ortam beklenmedik deneyimlere ev sahipligi yapabileceginden kiside
saskinlik, yenilik, kesif hissi uyandirabilir ve insanlar1 alistiklar1 dogrularin disinda

diisiinmeye tesvik edebilir.
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Fiziksel sinirhiliklardan arindirilmis, yeni gergekliklerle var olacak olan yeni bir
ortamda, olagandisi mekanlar, deneyimler kurgulamak, kisiyi zihinsel olarak
sinirliliklarindan kurtaracak ilk adim olarak diisiiniilebilir. Gergek 6tesi ve olagandisi
kavramlarmin birlikte var olabilmesi demek, tasarim diinyas1 agisindan oldukga
Oonemli bir zeminin hazirlanist olmaktadir. Bu sekilde tasarimcilar herhangi bir
simnirlama olmaksizin 6zgiirce tasarimlar gelistirebilir ve kullanic1 deneyimine

sunabilir.

Ancak tiim bu Ozgiirliklere ragmen sanal ortamda tasarlanan deneyimlerin heniiz
gercek fizik kurallarindan arindirilmamasi, ger¢ek oOtesi olarak sanal ortamin
potansiyelini kisitlamaktadir. Gliniimiizde Space Popular, BIG (Bjarke Ingels Group),
Zaha Hadid Architects, Foster+Partners gibi hem fiziksel hem de dijital mimarlikta
ilgilenen c¢esitli mimarlik firmalar1 bulunmaktadir. Bu firmalarin iretimlerinde
Metaverse igin tasarlanan ortamlar da bulunmaktadir. Ornegin Zaha Hadid Arhitects
tarafindan tasarlanan The Liberland Metaverse projesi (Gorsel 10) sanal evren i¢in
tasarlanmig bir sehir projesidir (dezeen). Bu sehir planinda da goriilebilecegi iizere
sanal evrenin igerisinde fiziksel diinyanin sinirlarini nispeten zorlayan ama olaganligin

disina ¢ikilmamis bir tasarim s6z konusudur.

Gorsel 10: The Liberland Metaverse projesi, Zaha Hadid Arhitects, Deezen

Olagandisiligin i¢ mekanda ortaya konulmasi, mekansal sinirhiliklar ve kullanici
beklentileri nedeniyle her zaman daha karmasik ve zorlayici bir tasarim siirecini
beraberinde getirmektedir. Clinkii mimari bir yap1 sadece disaridan bakildiginda
olagandisi olarak tasarlanabilir ancak ayn1 yapinin igine girip deneyimlemek ¢ok farkli
oldugundan, i¢ mekanda olusturulacak olan olagandisilik, yapmin dis cephesinde
yapilacak olan tasarimsal miidahalelerden ¢ok farkli bir etki yaratacaktir. Unver’in

tezinde aktardig1 gibi Zevi’ye (1990) gore; ‘heykel de ii¢ boyutludur ancak insan
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heykelin disinda kalmaktadir. Mimarhik ise i¢i bos biiyiik bir heykel gibidir ve insan
onun icine girer, orada yiiriir ve yasar.’ (Zevi, 1990)Aktaran: (UNVER, 2007, s. 14),

Gorsel 11: Gergek Otesi ve olagan disi iliskisini anlatan ~ Gorsel 12: Gergek Otesi ve olagan dist iliskisini
bir yapinin Al destegiyle hazirlanmis gérseli anlatan bir i¢ mekanmin, Al destegiyle hazirlanmis

gorseli

Gorsel 11°da bulunan olagandis1 yapr tasarimi, gercek Otesi evrenin potansiyelini
olduk¢a kuvvetli bir yerden kullanan bir tasarim olarak dikkat ¢ekmektedir. Yapinin
cevresinde yapiya ait olan ancak yapidan bagimsiz olarak havada asili duran parcalar
buna bir 6rnek olarak gosterilebilir. Ancak, Gorsel 12°de yer alan i¢ mekan tasarimi
incelendiginde, dijital evren atmosferini yansitan mavi-mor tonlar ve dijitallesmis
ortam hissi veren baloncuklar disinda, mekdnin tamamen olagandis1 olarak
nitelendirilmesi giigtiir. I¢ mekan tasarimlarinda olagandisiligim bigimsel olarak
yakalanmasinin zor olmasinin sebebi bir mekanin algilanabilirligi onu tanimlayan sinir
yiizeylerinin algilanmasina bagl olmasindan kaynaklanmaktadir (Becer, iletisim ve

Grafik Tasarim , 2002) .
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Sekil 5: Kavramlar arasi ¢aprak iligkilerin mekansal diizlemde agiklanmast

Kavramlar arasi ¢apraz iliskiler bashigi altinda yer verilen bu gorselleri, daha iyi
anlasilmasi agisindan biitiinsel olarak incelemekte fayda goriilmektedir. (Sekil 5).
Tablonun sol iistiinde yer alan ilk gorseller gergek ve olagan mekan tasarimlarini ifade
eden gorsellerdir. Gergek ve olagan iligkisini anlatan bu yap1 ve i¢ mekan 6rneginde
goriildiigii gibi, tamamen fiziksel diinyanin gerekliliklerine ve insanin olagan yasam
anlayisina uygun bir tasarim s6z konusudur. Tablonun sag iist tarafindaki gorseller ise
gercek ve olagan dist mekan yaratimini ifade etmektedirler. Burada yer alan yumusak
hatlar ve akigkan tasarim kisiyi olaganin disina siiriikleyen dokunuslardir. Sol altta yer
alan, gercek Otesi ve olagan iligkisini anlatan gorsellerde, gercek Otesi ambiyansi
saglayan dijital diinyaya ait oldugunu bildigimiz 1siklar, avatar figiirleri, pencereden
gdriinen manzara haricinde her sey insanin olaganlik anlayisina uygundur. i¢ mekanda
yer alan oturma birimi, somine detay1 gibi 6geler, pencereden goriinen manzaradan

bagimsiz olarak ele alindiginda herhangi bir olagan digilik tasimamaktadir.

Son olarak gercek oOtesi ve olagandisini anlatan gorseller incelendiginde, iki gorsel
arasindaki fark dikkat ¢ekmektedir. Gergek Otesi ve olagan disini temsil eden yapa,
olagan disiliga uyuyorken, i¢ mekan gorseli olaganligin1 korumaktadir. Bunu daha iyi
anlayabilmek icin gercek — olagandis1 ve gerg¢ek Otesi — olagandisi i¢ mekan
gorsellerini, renksiz bir sekilde karsilastirmasini yapmak gerekli goriilmiistiir (Gorsel

13).
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GERGEK - OLAGAN DISI MEKAN GERGEK OTESI - OLAGAN DISI MEKAN

i Duvara

: sabitlenmis
: Unite

i Kitaplik Birimi Pencere

Pencere :

§Oturma Birimi §Orta sehpa EOturma Birimi Orta sehpa

Gorsel 13: Gergek-olagan dis1 ve gergek Gtesi-olagan dis1 mekéan gorsellerinin bigimsel yonden karsilagtirmasi

Caligsma olagandis1 tasarimini bigimsel bir yerden sorgulamaktadir. Dolayisiyla hem
gercek diinyada hem de gercek Otesi evrende olagan disini betimleyen i¢ mekan
gorselleri, bigime odaklanmak agisindan siyah beyaz bir sekilde verilmistir. Gergek
Otesi ve olagandisini anlatan gorselde olagan disi hissiyatini veren agirlikli olarak
renklerdir. Denklemden renkler ¢ikarildigi zaman elimizde kalan bi¢im, olagandigina
ne kadar yaklagtigimizin bir kaniti olarak nitelendirilebilir. Caligma g¢ercevesinde
gorsellerden elde edilen bi¢imsel verileri analiz etmek gerekmektedir. Gergek ve
olagandisini ifade eden gorselde bigimsel olarak siklikla yuvarlak hatli mobilyalara
yer verildigi goriilmektedir. Bunun haricisinde gercek Otesi evrende olagan disinm
temsil eden gorsel de ise olagan disina en yakin 6geler havada siiziilen islevsiz
baloncuklardir. Iki gorselde de yer alan oturma birimleri, pencere agikliklari, ortada

bulunan sehpa gibi mekansal donatilar ger¢ek diinyada iiretilebilir olaganliktadirlar.

Gergek oOtesi bir ortamda olagandisilig1 elde edebilmek i¢in teknolojik imkanlarin
varligr yeterli degildir. Bunun yani sira insan psikolojisi ve algis1 da hesaba
katilmalidir. Breton (1924) ‘Siirrealist manifesto’ adli eserinde bu konuyla ilgili
fikirlerini su sekilde dile getirmistir: ‘Gdriiniiste birbirinin ziddi olan iki durumun,
vani diig’le gercegin gelecekte ¢oziime ulasacagina inantyyorum. Yine benim inancima
gore, bunlar bir c¢esit soyut gercekte-gercekiistii bir durumda ¢oziimlenecektir.’

(Breton, 2009), Aktaran: (URAL, 2017, s. 67).
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2.2. Algi: Olagandisina Uyumlanma

Algi arastirmalar1 ndrobilim, sosyal bilimler, yapay zeka gibi pek cok disiplin
tarafindan da ele alinan ¢ok derin ve genis bir konudur. Algi ¢alismalarinin oldukga i¢
ice ve katmanli bir yapiya sahip olmasi, onu bir yandan genis bir ¢erceveden ele
almaya iterken, diger yandan da smirliliklart korumada zorluk olarak karsimiza
cikarmaktadir. Calisma kapsaminda alginin gerceklik, olaganlik, uyumlanma,
yaraticilik ve hayal giiclii gibi bagliklara hizmet etmesi gerektiginden, boliimiiniin

cercevesi de bu konularca siirlandirilmistir.

TDK algiy1 Bir seye dikkati yonelterek o seyin bilincine varma, idrak (TDK, 2025)
olarak tanimlamaktadir. Idrak etmek, var olan gergegin dzne tarafindan taninmasini
saglar. Ogrenme, diisiinme, canlandirip tasarlama, diisleme, calisma gibi aktiviteler
duyusal bilgi ile yani duyular yoluyla dis diinyadan elde edilen bilgilerle
gerceklesmektedir (GUVEN, 1996). Duyularimiz yoluyla, beyne giden elektrik
dalgalar1 sonucunda “duyum” elde edilmektedir Bu duyumlarin yorumlanisi ve
anlamlandirilmast “‘alg1”, algilananin beyinde kaydolmasi ise “bilgi” seklinde
tamimlanmaktadir (Atalayer, 1994 ), Aktaran: (GUVEN, 1996, s. 2). Hangerlioglu
‘duyu’yu duymayi gerceklestiren psiko-fizyolojik islev olarak tanimlarken duyumu,
duyu organlariyla dis ¢cevreden toplanan uyarici olarak agiklamaktadir (Hangerlioglu,

1976)

Algi, yalmizca duyusal girdilerin pasif bir sekilde islenmesi degil, ayn1 zamanda
bireyin zihinsel siiregleri ve biligsel gercevesi dogrultusunda sekillenen aktif bir
mekanizmadir. Giirer’e gore algilama, alinmakta olan duyum ile 6nceden edinilmis
deneyimlerin  harmanlanarak anlamlandirildigi  bir  zihinsel siire¢ olarak
tanimlanmaktadir (Giirer, 1970). Rudolf Arnheim (1972), alginin tek bagsma
gerceklesen bir edinim olmaktan ¢ok, gegmis deneyimlerin bir sonucu olarak ortaya
ciktigin1  vurgulamaktadir. (Arnheim, 1972) Dolayisiyla algi, bireyin gegmis
yasantilarindan yola ¢ikarak yeni duyusal girdilere uyum saglamasina olanak

tanimaktadir

Birey yeni ve sira dis1 bir deneyim yasadiginda, onu ge¢misteki benzer deneyimler
dogrultusunda anlamlandirma egilimindedir (GUVEN, 1996). Algilanan bilgiler,
gelecekte kullanilmak {izere beyinde depolanir ve insan zihni, daha 6nce karsilastig

olaylar dogrultusunda g¢evresini yorumlamaya devam etmektedir. Akdeniz’in (1977)
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belirttigi gibi hafiza, algilama lizerinde belirleyici bir faktordiir (Akdeniz, 1977, s. 84).
Bu durum, Henri Bergson’un ‘Yukaridan Asag1 isleme’ sistemiyle agiklanmakta olup,
bireyin ge¢mis deneyimleri, duygulart ve beklentileri dogrultusunda ¢evresini ve
diinyay1 algilamasin1 saglayan bir bilissel mekanizma olarak tanimlanmaktadir

(practicalpie, 2023).

Algi, bireyin gergekligi nasil deneyimledigini bi¢imlendiren en temel biligsel
siireglerden biri olarak degerlendirilmektedir. Ornegin, ayni fiziksel ortamda bulunan
iki birey, gecmis yasantilar1 ve kiiltiirel altyapilar1 farkli oldugu i¢in ayni gevresel
uyaranlar1 farkli sekillerde algilayabilir. Algisal ¢erceve yalnizca dis diinyadan gelen
bilgilerle degil, bireyin zihninde 6nceden var olan inanglar, beklentiler ve deneyimlerle
de sekillenmektedir. Dolayisiyla gerceklik, mutlak ve sabit bir kavram olmaktan ¢ok,

bireyin algisal siirecleriyle siirekli olarak yeniden insa edilmektedir.

Insan, varhgini algilayabildigi olciide kurmakta; ¢evresini ise algisal boyutlari
dogrultusunda sekillendirmekte ve anlamlandirmaktadir. Tek basina var olan gercek
bile insanin algisal alanina girmedigi siirece bilinmez kalmaktadir. Bununla baglantili
olarak Penny (2017), diinyayr anlamanin onu kesfetmekten farkli olmadigin
belirtmektedir (Penny, 2017, s. 199). Bu kesif, gercekligin nesnel varligindan cok,
bireyin onu tanimasini ve dolayisiyla olagan olarak algilamasini etkilemektedir. Daha
onceki boliimlerde deginildigi gibi olaganlik ve olagan disilik kisinin deneyimlerine
bagl olarak gelisen algisal bir durumdur. Bireyin bir durumu olagan olarak kabul
etmesi, o olayr deneyimlemesiyle paralellik gdstermektedir. Olagandisinin zamanla
olagan héle gelmesi, duyusal adaptasyon siireciyle agiklanabilmektedir. Dolayisiyla
algiin esnek yapisi, bireyin olagan ve olagandis1 deneyimlere nasil uyum sagladigini

belirleyen temel faktorlerden biri olmaktadir.

Duyusal uyumlanma, beynimizin ¢evredeki degisikliklere uyum saglama yetenegini
ifade etmektedir. Beyin, sabit ve degismeyen sinyallere kars1 duyarlilig1 azaltarak yeni
ve 6nemli uyaranlari algilamaya odaklanmaktadir (practicalpie, tarih yok). Insan her
ne kadar degiskenlere uyumlanmaya programli sahip olsa da bu degisimin hepsini bir
anda algilayamamaktadir. Birbiriyle iligkili olaylarin yalnizca bir kismu belirli 6lgiide
dikkat ¢ekmektedir. Bir durumun algilandiginda dikkat c¢ekmesi, bireyin iginde
bulundugu baglam ve kosullara bagh olarak sekillenmektedir. Bu kosullar i¢ ve dis

faktorler olarak ikiye ayrilmaktadir. I¢ faktorler; kisinin kosullanmalari, eylem
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bicimleri ve ilgi alanlar1 gibi 6zneye bagli olarak gelisen kosullar arasinda yer
almaktadir. D1s faktorler ise, bireyin disinda gelisen ¢evresel doniisiim ve farkliliklar

olarak tanimlanmaktadir (GUVEN, 1996).

Adaptasyon (uyumlanma) TDK tarafindan wuyarlanma, wuyum saglama olarak
tanimlanmaktadir (TDK, 2025). Uyumlanma, bir canlinin ¢evresindeki degisikliklere
biyolojik ve psikolojik olarak uyum saglamasidir. Bu siire¢ insanin hayatta kalmasi
icin gerekli evrimsel bir siirectir. Kisi mevcut varligim1 idame ettirdigi dogal
ortamindan ayrilip, uyum kapasitesini asan bir normalin dismna ¢iktigt zaman
uyumlanma sorunu yagamaktadir. Uyum sinirlarini asan her ortam kisi i¢in olagan dis1
olarak degerlendirilmektedir (Dede, 2018). Bu olagandist durum her ne olursa olsun,
bireyin bu yeni ¢evreye uyum saglayabilmesi i¢in biligsel bir siirecten gegmesi
gerekmektedir. S6z konusu siireg, beynin yeni bilgileri tanima, anlamlandirma ve

mevcut diisiince sistemiyle uyumlu hale getirme siirecidir (Sekil 6).

Gelen
Bilgi

| —

v
Aktarma
Duyusal Dikkat Kisa sreli Uzun sireli
el — | Hafiza __ Hafiza
Geri Donds
é H
Tekrar/Deneyim

Sekil 6: Kisa ve uzun siireli hafiza iligkisi (Atkinson’dan uyarlanmistir; Atkinson, 1995, s:341)

Bir olayin insanda olaganlasabilmesi i¢in o olayin beyinde uzun siireli hafizaya
aktarilmas1 gerekmektedir. Algilama siireci, yeni bilgilerin beyne alinmasiyla bagslar.
Duyular aracilifiyla aliman bilgiler 6ne duyusal hafizaya aktarilmaktadir. Bireyin
dikkat seviyesine bagli olarak kisa siireli hafizaya gegmektedir Kisa siireli hafizada
bulunan bilgilerin ise iki farli gelecegi vardir; ya kisa siireli hafizada kalip zamanla
unutulur, ya da siirekli olarak tekrar edilerek uzun siireli hafizaya aktarilmaktadir
Dolayistyla 6grenme, bu tiir biligsel uyumlanma stireciyle miimkiin hale gelmektedir

(practicalpie)

Bilginin uzun siireli hafizaya aktarilmasinda en belirleyici unsur, tekrarin sikligi ve
yogunlugu olmaktadir. Yeni ve sira dist deneyimle karsilasildiginda, kisinin onu
algilayip olagan hale getirmesi, bu deneyimin siirekli tekrarlanmasiyla miimkiin

olmaktadir. Yeni karsilasilan olagandisi bir duruma uyum saglanabilmesi icin, bu
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durumun Oncelikle duyusal diizeyde algilanmasi, ardindan tekrar eden deneyimlerle
uzun siireli hafizaya aktarilmasi gerekmektedir. Bu siire¢ tamamlandiginda kiginin
algisinda yabanci ve tanidik olmayan -olagandisi- durum, zaman igerisinde bilinen ve

tanidik yani -olagan- bir hale doniismektedir

Insanin yeniyi insasi once &grenmeyle baslamaktadir Kisi taklit ve tekrarla
ogrenmekte ve bu 6grenme, bireye yeni edindigi bilgiyle ne yapacagi pratigini
vermektedir Dolayisiyla insan i¢in uyumlanmanin ilk sartinin 6grenme oldugu
sdylenebilir. Ogrenmenin ilk sart: ise dncelikle yeni bilginin farkina varip onu kabul
etmekten gegmektedir. insan var oldugu andan itibaren algilarimi ¢evresini anlamak,
yorumlamak ve buna uygun olarak ¢evresini sekillendirmek i¢in kullanmistir. Fiziksel
diinyada istem dis1 siirekli olarak maruz kalinan ve insanin normalini olusturan
kosular1 yikmanin ilk yolu bu normallerin disindaki bilgileri insana sunmaktir. insan,
olagandis1 kosullara ancak belirli bir zaman dilimi igerisinde uyumlanabilmektedir.
Zaman, uyumlanmay1 etkileyen ¢ok onemli bir faktdr olarak degerlendirilmektedir
(BARUTCU, 2023, s. 8). Insan mekanin oldugu kadar zamanin da bir pargasi olarak

yasamakta ve mimari bu iliskide koprii gorevi gormektedir (Pallasmaa, 1996)

Yeni olanin ingasi, zaman i¢inde edinilen tekrar ve taklit ile, yaraticit diisiincenin
devreye girmesiyle olugsmaktadir. Bu siirecte, birey sadece var olan bilgiyi alip tekrar
etmekle smirli kalmamakta; bununla birlikte edindigi bilgiyi donistiiriip,
farklilagtirmakta ve benzersiz bir yorumlama ile 6zgiin hale getirmektedir. Dolayisiyla
yeni bir fikrin olusabilmesi i¢in biligsel siireclerin baglamasi gerekmektedir. Biligsel
stirecin ilk basamagi algilamayla baslamaktadir. Algi, bireyin duyusal uyaricilara
verdigi tepkilerin zihinsel diizeyde anlamlandirilmasi siireci olup, bu siire¢ yaraticiligi

dogrudan etkilemektedir (Eratay, 1993).

2.3. Yaraticihk ve Ozgiinliik

Kelime olarak yaraticilik Latine ‘creare’ kelimesinden gelmektedir ve dogurmak,
yaratma, ortaya ¢ikarmak anlamlarmi tasimaktadir (Aslan E. A., 1997). Ustiindag
yaraticiligl; ne, neden, nerede, nasil, kim, ne zaman gibi sorularin ¢ok genis bir
yelpazede sorulmaya baglanmasiyla bilinen ve yirminci yiizyildan bu ylizyila kadar
tanimlanmasi en zor kavramlardan biri olarak ifade etmistir (Ustiintag, 2014). TDK da

yaraticilik; Yaratici olma durumu, yaratma yetenegi, her bireyde var oldugu bilinen,
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bir seyi yaratmaya iten farazi yatkinlik seklinde tanimlanmaktadir (TDK, 2025).
Yaratma yetenegi ise, onceki deneyimler ve yeni bilgiler arasindaki iliskileri gormek
ve bu iligskiyle yeni ¢oziimler gelistirmektir (Canaan, 2003, s. 234-240). Yaraticilik pek
cok farkli bilim adami ve disiplin tarafindan ele alinmistir. Stein’e gore (1953)
yaraticilik iirlin olarak tanimlanirken (Stein, 1953, s. 311-322); Wallas (1926) problem
¢Ozme siireci olarak degerlendirmektedir (Wallas, 1926). Akilci, orijinal ve esnek olan
yaratict diislince, alisilmisin disinda bir diisiinme bi¢imi olarak tanimlanmakta ve
yenilik¢i zihinsel siire¢lerin temelini olusturmaktadir (Chien, 2010, s. 49-60). Coziim
cok kolay gibi gelse de yaraticilik, o kolay ¢dziime giden yolda bilgiler aras1 yeni
baglantilar kurarak yeni fikirler iiretebilmektir. Belki de hi¢ kimsenin o zaman kadar
diisiinemedigini diisiinebilmektir (Becer, 1993, s. 43-49). Perspektiflerden yola
cikarak yaraticilik, olaylar1 farkli bir perspektiften yorumlayip probleme karsi farkli
ve esnek bakis agilart sunabilmek olarak tanimlanabilir. Yaraticilik merak sonucu
olusan, hayal giicii, bulug ve merak igeren, gelistirilebilir bir yetenektir. Diisiinmek,
yeni fikirler iiretmek ve durumlari farkli acilardan degerlendirebilmek, egitim
araciligiyla miimkiin hale gelmektedir (Besgen, 2015, s. 420—427). Yaraticilik {izerine
yaptig1 arastirmalarla iinlenen Guilford’a gore yaraticilik; yeni fikirler iiretebilme
yetisidir (Andreasen, 2015 ). Bu agiklamalar dogrultusunda yaraticilik, mevcut bir
duruma ya da probleme 0Ozgiin ve islevsel ¢oOziimler iiretebilme yetisi olarak

degerlendirilmektedir.

Yaratic1 siireci inceleyen Wallas (1926), yaraticiligin dort evreden olustugunu
belirtmektedir (Wallas, 1926), aktaran: (OZYILDIZ, 2018). Buna gére ilk asama
problemin tanimlanmasidir. Bu siiregte verilerin toplanmasi, ¢oziim icin gerekli
bilesenlere karar verilmesi gerekmektedir. ikinci asama ise kulucka evresi olup bu
asamada kisi sorundan bir siireligine ayrilarak zihnine zaman vermektedir. Ugiincii
evre aydinlanma asamasi olarak tanimlanmistir Dinlenmekte olan zihin, yeni bir
diisiince ile ¢oziime yaklagmaktadir. Yaraticilik slirecinin son agamasi olan dogrulama
asamasinda, aydmmlanma evresinde ortaya ¢ikan c¢oziim Onerilerinin belirlenen
Olciitlerle uyumlulugu test edilmektedir. Yine Wallas, yaraticiligin farkli yonlerini 4P
modeliyle ele almaktadir; kisi (person), iirlin (product), siire¢ (process), ¢evre (press)

olarak siralanmaktadir:

Kisi (person); yaratici bireylerin sahip oldugu 6zelliklerdir. Bu tiir kisilerde yiiksek

motivasyon, merak, acik diislince giicii, duygusal kapasite gibi kriterler yer almaktadir.
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Uriin (product); Yaraticiligin sonucu olarak ortaya cikan iiriinler, orijinal, sira dis1 ve

farkli nitelikler tasimaktadir.

Stire¢ (process); Yaratici iiriiniin ortaya ¢ikisindaki siireci temsil etmektedir. Yaratici
stireg, sira dis1 fikirlerin ortaya c¢ikabilmesi i¢in gerekli olan ve deneyimlerle

zenginlesen bir zaman dilimi olarak degerlendirilmektedir.

Cevre; yaraticilig1 etkileyen dis etkenler olarak ifade edilmektedir. Cevre, disaridan
alinan kiiltiirel, sosyal fiziksel biitiin faktorleri igerisinde barindiran bir unsurudur.
Yaratic1 ortamin bir pargasi olan bireyin motivasyonu da buna paralel olarak
artmaktadir (Yildirrm H. , 2023). Dolayisiyla yaraticit problem ¢dziimiinde kisinin
bulundugu ¢evre itibariyle igsel motivasyonu da etkilenir ve bu da yaratici siireci
besleyen bir durumdur. Potansiyelinin etkiler, insanlarda bulunan yaraticilik
potansiyelinin agia c¢ikarmasini saglayan kosullar1 belirlemektedir (Onur, 2018).

Yaratici silire¢ sonucunda ortaya ¢ikan sonug ise yaratici iiriinii ifade etmektedir

Yaraticilik ile ilgili yapilan ¢aligmalarin 6nemli bir kismi yaraticiligi, bir sonug degil,
bireyin 6zgiinliigiinii ortaya koyabildigi bir siire¢ olarak gormektedir. Konuya iiriin
tarafindan yaklasildiginda, bir {irline tasarim denildiginde aslinda vurgulanmak istenen
o lirlinde ortaya ¢ikan ve iiriin anlatiminda kullanilan yontemlerin dahil edildigi
yaratici sliregtir. Bu yaratim ¢ergevesinde tasarim dili bulunmaktadir ve tasarimcinin
0znel yaratim diinyasini yansitmaktadir. Dolayisiyla ortaya ¢ikan {iriin, tiim bu yaratim
sirecinin sonunda insan iradesiyle bi¢cimlendirilmis, fiziksel varlik kazandirilmis bir
"tekhne onta", yani yapilarak var edilmis bir gercekliktir (Heidegger, 1997). Oraya
¢ikan sonug {iriin, bireyin i¢sel ve dissal sahip olduklarini yansitmaktadir (OZYILDIZ,
2018). Janson ve Messic’e (1965) gore Yaratici lirlin; siradanliktan uzak, probleme
uygun ¢ozlimler sunan, doniistiiriilebilir yapida ve anlamca zengin bir tasarim ¢iktisi
olarak tanimlanmaktadir (Jackson & and Messick, 1965). Bu da yaratici iirliniin sira

disiligin1 beraberinde getirmektedir.

Yaratici siiregte 6zgiin ve yenilik¢i ¢oziimlerin liretimi i¢in yaratici diisiinceyi besleyen
farkli strateji ve yontemler bulunmaktadir. Yaratic1 diistinme yetenegi kazandirmak
amaciyla kullanilan bu yontemler igerisinde SCAMPER (Yo6nlendirilmis Beyin
Firtinasi) Yaraticilik Teknigi, Beyin Firtinasi, Analoji, Nitelik Listeleme, Morfolojik
Sentez, Metafor, Gelecege Yonelik Sorun Cozme, Yaratici problem Cozme yer

almaktadir (Yildirnm H. , 2023). Bu yontemlerin 6zellikle igmimarlik disiplininde

33



kullanim1, mekansal kurgularda 6zgiin ve yaratici ¢oziimler iiretebilme potansiyelini

artirmaktadir.

Ogrencilerin disiplinlinler aras1 yaratic1 diisiinme yeteneklerini gelistirerek, 6zgiin
mekan tasarimlari iiretmelerini amaglayan igmimarlik egitimi (Aridag & Aslan, 2012,
s. 49-66) ortami, yaratici siirecin ve kisinin ihtiya¢ duydugu digsal etkileri barindiran
ortami en c¢ok deneyimlendigi alanlardan biridir. I¢gmimarlik egitimi gercek
problemlerden yola ¢ikarak deneyimleyerek 6grenme iizerine odaklanmakta (Schon,
1985) ve bu siirecte yaratict diigiincenin iiretimine onem vermektedir. Literatiirde
yaraticilik ile ilgili yapilan aragtirmalarda, yaraticiligin 6grenmeyle gelisebilecegini
savunan ve aksine edinilen bilgiyle kalip yargilar ve smirliliklar ortaya ¢ikararak
koreldigini kabul eden iki farkli goriis yer almaktadir. Ik yaklasima gore yaratict
diisiince, egitimle gelistirilebilen bir yetidir (Torrance, 1990). Davasligil’a gore
yaraticilik sadece belirli kisilerde var olan gizil bir yetenek degil, tiim insanlarin sahip
oldugu, gelistirilebilen biligsel bir beceridir (Davasligil, 1994). Cellek ve Sagocak’a
(2014) gore yaraticilik; ¢alisma, deneyim, gozlem, arastirma ve algi ile ilgili olarak
stirekli gelismektedir (Cellek & Sagocak, 2014). Dolayisiyla igmimarlik egitimi bu
yaraticilig1r destekleyen bir siirectir ve bu yaratim siirecinde yaraticilifi 6n plan
cikaracak yontemler onem kazanmaktadir (Garip & Garip, 2012). Aynmi sekilde
Kahvecioglu (2001) bireyin mimari tasarim siirecinde edindigi bilgileri kullanma ve
iliskilendirme konusundaki basarisinin yaratici ¢6ziimii getirecegi ve siirsiz bilgiler
icinde problemin ¢Ozlimiinii yaratict bir yerden bulacagini savunmaktadir.

(Kahvecioglu, 2001)

Bunlarin tam tersi bir goriis olarak Teymur ise (1998), mimarlik ve i¢gmimarlik
egitiminin son yillarinda, mesleki bilgi ve beceriler artarken, yaraticiligin ve risk alma

cesaretinin azaldigini ileri siirmektedir (Sekil 7).
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Sekil 7: Mimarlik egitiminde bilgi ve yaraticilik (Teymur, 1998)

Yukaridaki grafikten de anlasilacagi gibi mevcut egitim sistemlerinde, bilgi
aktariminin c¢ogunlukla yapilandirilmis miifredatlar ve belirli basar1 dlgiitleri
cergevesinde gerceklestigi goriilmektedir. Bu durum, 6grencilerin yeni ve farkl
diisiinme bigimlerini gelistirme siireclerini sinirlayabilir. Ozellikle mimarlik gibi
yaratict Uretimin 6n planda oldugu alanlarda, belirli ¢6ziim yollarinin tekrar
edilmesiyle 6grenme siireci sekillendiginde, bireylerin 6zgiin tasarim yaklagimlarin
gelistirme egiliminde azalma yasanabilmektedir. Zamanla 6grenilen kaliplar,
tasarimcida bilissel bir konfor alan1 olusturabilir ve bu durum yeni fikirlere agik olmay1
zorlagtirabilir. Bu ¢ercevede, egitim siirecinde edinilen bilgilerin, yaratict diisiinceyle
nasil iliskilendirildigi ve doniistiiriildiigli konusu, yaraticiligin gelisiminde belirleyici

bir unsur olarak degerlendirilebilir.

Bu baglamda, egitim siirecinin yaratici diisiincenin gelisimi tizerindeki rolii 6nemli bir
tartisma alani olusturmaktadir. Her bireyin yaratici potansiyele sahip oldugu kabul
edilmekle birlikte, bu potansiyelin aciga ¢ikabilmesi i¢in uygun g¢evresel kosullar ve
destekleyici 6grenme ortamlart gerekmektedir. Sonug¢ olarak yaraticilik, dogustan
gelen bir yetenekle iliskilendirilse de bu yetenegin egitim ile gelistirilebilir oldugu
kabul edilmektedir. Dolayisiyla herkes yaratict 6zelliklere sahiptir ancak yaraticilik
becerilerinin ortaya ¢ikartilabilmesi i¢in uygun cevre ve sartlarda, yaratict bir siireg
igerisinde yogunlagsmasi gerekmektedir (Kolloff & Feldhusen, 1984), (Baer, 1993);
(Meissner, 1999), (Feldman & Benjamin, 2006), (Freiman, 2009), (Kerr, 2009); (Smith
& Smith, 2010), (Ozyaprak, 2016), aktaran: (Yildirim H., 2023, s. 37).

May’e gore yaratici edinim, kendini disa vuracak bir i¢ hayalle ‘karsilasma’ ile
baslamaktadir (May, 2013 ). Bu karsilasmalar zihinde doniip duran fikirlerin

carpigsmasidir ve ancak bu durumu tetikleyen ortamlarda ortaya ¢ikan bir durumdur.
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Yani bir kiside var olan yaraticilik diizeyi ne olursa olsun onu besleyecek ve ortaya
cikarak bir ortam ancak var olan yaraticilig1 parlatabilir. Andreasen’in ‘Yaraticit Beyin

Dehanin Norobilimi’ adl1 kitabinda yaraticilikla ilgili su ifadelere yer verilmektedir:

“Yaratici bir beynin tek basina gelismesi zordur. Yaratict siirecin yaratici bir iiriinle
sonuclanabilmesi icin yalnizlik elbette cogu zaman gereklidir, ama bu siireci tetikleyen
unsur genelde baskalariyla etkilesim ve fikir aligverisi icinde bulunmaktir. Baska
yvaratici insanlarla ¢evrili oldugunda yaratici insanin daha iiretken ve daha ozgiin
olmast beklenebilecek bir seydir. Ciinkii yaratici beynin yeni baglantilar kurmast ve
veni fikirler tiretmesi a¢isindan uygun bir ortam saglamaktadir (Andreasen, 2015, s.

163)

Yaratici siireglerin yogun ve aktif olarak gerceklestigi ortamlarda yaratici liriiniin
degisim potansiyeli kacinilmazdir. Bu degisim ilhamla gergeklesir. Yaraticilik bazi
durumlarda tasarimcilarin birbirlerinden ilham almasi ve iiretilmis yaratici bir fikre bir
halka daha ekleyerek onu gelistirme yoluyla ortaya ¢ikmaktadir. Ornegin Man Ray
“Yaratma Cesareti’ adli kitabinin ismine karar vermeden Once pek ¢ok arastirma
yaptigini ve Paul Tillich’in ‘Olma Cesareti’ adl1 kitabindan ilham alarak bu isme karar
verdigini agiklamistir (May, 2013 ). Dolayisiyla hem ilham kaynagini aciklamis hem

de yaratici siireg igerisinde ilhamin 6nemini vurgulamistir.

Yaratict siirecin en temel unsurlarindan biri 6zgiinliiktiir. Yaraticilik her ne kadar
ilhamdan beslenirse, 6zgiinliik de bir o kadar benzersiz olma arayisina dayanmaktadir.
Ancak igmimarlik disiplininde mekén yaratimi s6z konusu oldugunda, 6zgiinliigiin
ortaya ¢ikabilmesi igin yaratici diistinme siirecine ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu
baglamda, yaraticithk ve Ozgiinlik birbirini tamamlayan kavramlar olarak

degerlendirilmekte ve mekan tasarimina olan etkileri birlikte ele alinmaktadir.

Ozgiinliik de yaraticihik gibi tanimlanmasi zor bir kavram olarak karsimiza
cikmaktadir. ‘Ozgiin’ kavramu, direkt olarak bir kaynagi bulunmayan, kopyalanmayan,
ceviriye ve diizenlemeye karsi olan bir kavram olarak tanimlanmakla birlikte,
‘0zgiinllik’; bir kiginin yeni, 6zgiin bir sey yaratma yetenegi olarak ifade edilmektedir
(Biiyiik Larousse Sozliik ve Ansiklopedisi, 1994). TDK ‘ya gore 6zgiin; yalniz kendine
ozgii bir nitelik tasiyan, orijinal, bir bulus sonucu olan, nitelikleri bakimindan
benzerlerinden ayri ve iistiin olan: ozgiin bi¢im seklinde tanimlanmaktadir (TDK,

2025). Dolayisiyla 6zgilin olan orijinal, otantik ve benzersizdir. Alisilmis olmayan;
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siradan kaliplarin disinda yer alan, sira dist ve olagan smirlarin Gtesine tasan
durumlardir. Ozgiinliik, bireyselligin ve yaratici ifadenin &n plana ¢iktig1 modernlesme
siirecinin bir yansimasi olarak degerlendirilmektedir. Erzen’e (2002) gore 17.
ylzyildan itibaren modernlesme ile 6zglirlik ortami olugsmus, farkli yorumlama
yetenegine sahip sanatcilar ortaya ¢ikmaya baglamis ve bu da sanatg¢ilarin daha yaratici
diisiinmelerini saglayarak 6zgiin tasarimlar iiretmelerine ortam saglamistir (Ozorhon,
2008, s. 9). Preiser, 6zgiin bir fikrin, az bulunur ve alisilmamis olan, kaliteli olarak
tanimlamaktadir (Preiser, 1976). Bozkurt da 6zgilinliiglin benzersiz oldugunu; olagan
ve siradanin karsiti, tek ve biricik olan (Bozkurt, 2000) olarak yorumlayarak Preiser
ile ortak paydada birlesmistir. Cengizkan’a gore Ozgiinlik yenilik yaratmanin
triintidiir ve tekrarla gelen kemiklesmis olana karsi ¢ikan bir noktadadir (Cengizkan,
Istanbul), aktaran: (Ozorhon, 2008, s. 13). Guilford’a gore ise Ozgiinliik, yaratic
diisiincenin temel Ozelliklerinden biri olup, bireyin alisilmamis fikirler ve sira disi
¢Oziimler iiretebilme kapasitesini ifade etmektedir. (Guilford, 1959). Read (1960)
yaraticiligl, 6nceden var olmayan bir seyin varlik kazanmasi olarak tanimlamaktadir
(Read, 1960). Landau’ya (1974) gore ise Yaraticilik, daha 6nce kurulmamis bilgiler
arasindaki iligkileri kurabilme ve bu iliskiler araciligiyla yeni bir zihinsel yap1 iginde
0zgln distinceler ile tiriinler gelistirebilme yetisini ifade etmektedir (Landau, 1974).
Vanli (2006), 6zgiinliik i¢in, once var olanin anlasilmasi gerektigini savunmustur.
Tasarimcinin var olmayani1 ortaya koyabilmesi, ancak var olani derinlemesine
kavrayabilmesiyle miimkiin olmaktadir (Vanli, 2006), aktaran: (Ozorhon, 2008, s. 13).
Bu tanimlardan yola ¢ikarak 6zgiinliik, farkindalik ve gozlemle yaratici fikirler sonucu

ortaya ¢ikan benzersiz fikir, sonug {iriin olarak tanimlanabilir.

Mekéan yaratma pratigi baslig1 altinda 6zgiinliik incelendiginde, sifirdan bir tiriin ortaya
koymanin oldukca zor oldugu bilinmektedir. Goff sanatta ve mimarlikta her seyin
biitlinliyle 6zgiin olamayacagini savunmustur. Goff’a gore mekan liretiminde gegmise
ya da bugiline ait bircok seyden etkilenilmektedir ve bu etkilenilen seylerin
yorumlanmasi sonucunda 6zgiinliige ulasilabilir (Goff, 1970, s. 205-206). Giizer de
burada ince bir ¢izgi oldugunu ifade ederek, mimarlik s6z konusu oldugunda tamamen
0zglin ve orijinal bir iiriinden bahsetmenin kolay olmadigint savunmaktadir (Glizer,
2006). Mekan yaratma pratigi her zaman bir dncekinin lizerine eklenen yeni bir fikirle
hayat bulmaktadir. Mimarlik ortaminda ve egitiminde referans olarak kullanilan

fikirler, her an hayatin akisi icinde karsilasilan mimari yapilar, 6zgiinliiglin bir
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kaynaktan bagimsiz olarak ortaya ¢ikmasini zorlagtirmaktadir. Ancak Turuthan’a gore
referans alinan fikir {izerinde baglayan tasarim siirecinde, var olan formun
degistirilmesi, 6geler arasindaki iligkilerle oynanmasi, onlarin sirasini degistirerek ya
da bozarak yeni diizenlemeler getirerek, baslangictaki iirtinden ¢ok farkli 6zgiin bir
tasarim elde edilebilmektedir (Turuthan (Ulusu), 1987). Elde var olan bilgileri yeniden
yorumlayarak bagka bir tasarim elde edilmesi yenilik¢i tasarim olarak

tanimlanmaktadir.

Bunun yani sira yeni 0gelerle tamamen yeni bir tipoloji yaratma islemi ise yaratici
tasarim olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu bir referans 6rneginin detaylandirilmasi veya
adaptasyonu amaciyla degistirilmesinden daha zordur, ¢iinkii daha ¢ok yaraticilik
gerektirir (Uraz, 1993). Bu, baska bir deyisle o giine kadar yapilmamis olan1 yapmak,
yeni bicimsel sonuglar elde etmektir ve 6zgiinlik baglaminda en basarili iiriinlerin
ortaya ¢ikmasini saglamaktir. Dolayisiyla mekan yaratma pratiginde olagan dis1 olarak
0zglin tasarilarin elde edilebilmesinin yenilik¢i tasarim ve yaratici tasarim olmak tizere

iki sekilde degerlendirilebilir (Ozorhon, 2008).

Su ana kadar mekan yaratiminda 6zgilinliigli en fazla sorgulayan ve bu dogrultuda
yenilikg¢i yaklagimlar gelistiren akimlardan biri Dadaizm olmustur. Dadaistler siirreal
olana yani olagan digina odaklanan dénemin en yaratici ve 6zgiin tasarimlari iizerine
odaklanan sanatcilar olmuslardir. Gergek olarak fiziksel diinyanin i¢inde yaratilan
mekan yaratimi pratiginde tasarimcilar 6zgiinliigii yakalamak i¢in farkli dinamikler
kullanmiglardir. Ozgiinliigii mekansal kurguda, formda, kullanilan malzemede
yaratmaya ¢aligmiglardir. Mekéan yaratiminda form benzersizligi onu 6zgiinliige en ¢ok
yaklastiracak durum olarak goriilebilir ¢linkii form mekanin iiretiminde en temel
bilesenlerindendir (Ozorhon, 2008, s. 17). Sentiirer’e (1993) gére Form, mimarligim
sonug Uriiniidiir ve bir mekanin algis1 genellikle bu {irline gore sekillenmektedir.
(Sentiirer, 1993). Kahn’a gore ise 6zgiinliik, belirli bir ritimdeki tasarim siirecinde,
mekanin malzemenin ve striiktiiriin nasil olmas1 gerektigine yonelik yaratici bir yanit
tretmektir (Conrads, 1991). Bu noktada 6zgiinliigiin elde edilebilmesi i¢in formun
yeniden ele alinmasi, mekanin islevselligi, organizasyonu ve malzemelisi de onu

Ozglinliige gotiirebilecek etkenlerdir.

Mekan yaratim siirecinde Ozgiinliigii yakalamak, igmimarlik disiplini agisindan

oldukca onemli bir faktdr olmaktadir. Tasarimcilar, genellikle 6zgilin ve yenilik¢i
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yaklasimlar gelistirmeyi hedefleyerek tekrardan kag¢inma egilimindedir. Bunun
Otesinde mekana farkli bir bakis acist katmak ve kullaniciyr buna dahil etmek
icmimarhigin bir pargasi olmaktadir Ozgiinliik arayisi, mekan yaratim siirecinde
oldukea hassas dengeler iizerine kurulmus bir konu olmaktadir. Ozgiinliik yaratic1 bir
ortamda ilhamla ortaya ¢iktig1 gibi tamamen bagimsiz olarak da var olabilir. Buradaki
en O6nemli bilesen yaraticiliktir. Yaratict bir ortamda bulunan tasarimcilarin 6zgiin
tasarimlar iiretmeleri daha olas1 bir durum olmaktadir. Ozgiinliik olagann disina
citkmak denilebilirse 6zgiinliigiin elde edilebilecegi en yaratic1 ortam, biitiin

siirlamalardan bagimsiz olan sanal ortamlardir.

Sanal evren, tasarimcilara fiziksel diinyanin sahip oldugu kisitlamalardan bagimsiz
olarak 6zgilin mekanlar yaratma imkani sunmaktadir. Bu yeni gercek Otesi ortam,
tasarimciy1 ve kullaniciy1 olaganin disina ¢ikarmakla kalmamakta; zamanla olagandisi
olanin, yani anormalin ve yabancinin yeni olagan, tanidik olan olarak kabul edilmesini
saglama potansiyeli tasimaktadir. Tek siirin tasarimcinin hayal giicii oldugu sanal
evrende tasarlanan mekanlar, alisilmisin disinda, olagandisi form ve yapilar olma
imkanini1 barindirmaktadir. Sanal evrenler bu yonleriyle mekanin olagan disin
yolculugunu baslatmakla beraber, yeni bir olagan tanimi getirmektedir. Bu sayede
mimar ve icmimarlar i¢in kendi 6zgiinliiklerini ve olagan sinirlarin1 kesfetme alan

haline gelmektedir.

2.4. Olagandan kopus: Mekanin olagandisina doniisiimii

Sanal ortamda tasarlanan mekéanlar, yalnizca fiziksel diinyanin bir yansimasi olmanin
oOtesine gegerek, kullaniciya olagandist mekansal deneyimler sunmaktadir. Bu baglik
altinda “olagandan kopus” ifadesiyle kastedilen, i¢ mekanin giindelik hayatta
karsilagilan formlardan, islevlerden ve algisal beklentilerden uzaklasarak, geleneksel

olanin disina tagmasidir.

Mekan, insanin i¢giidiisel ihtiyaglar1 dogrultusunda sekillenmis ve insan varolusu ile
es zamanli olarak ortaya ¢ikmistir. Varolusundan bu yana dogadan kendini bir dlgiide
korumay1 amaclayan insan, yasadigi ¢evreyi ihtiyaglar1 dogrultusunda sekillendirmis
ve insan yapimi bir ¢evre yaratmistir. Ciinkii insanlarin cografi kosullara uyabilmesi
icin sigimaya, oOrtiilii bir yere girip saklanmaya, yuva kurma yoniinde igsel, diirtiisel

bir ihtiya¢ tasimaktadir. (Kuban, 1998). Bu noktada Hasol mimari mekéani; insani
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belirli bir Olgiide ¢evreden ayiran ve iginde yasanilabilir bir bosluk olarak
tanimlamaktadir (Hasol, 1995). Bundan yola ¢ikarak mimari mekani; canliyr icine
alan, onu evrensel bogluktan ayiwran bir uzay par¢ast (Yurtyapan Salimi, 2015) olarak

nitelendirmek mimkinudiir.

Mekan, insanin ic¢inde varligini siirdiirdiigli, bedeninin ve algilarinin sinirlarini
belirledigi, fiziksel olarak var olan bir gergekliktir. Ancak bu ger¢eklik, bireyin
algisina ve deneyimlerine bagh olarak farkli sekillerde tanimlanabilir. Mekanin olagan
ya da olagandis1 olarak degerlendirilmesi, onu deneyimleyen 6znenin algisal siirecine
baglhidir; bu durum, mekéansal alginin goreceli bir yapiya sahip oldugunu
gostermektedir. Insan, i¢inde bulundugu mekani tekrar eden deneyimler yoluyla
olagan olarak algilamaktadir. Ancak bu mekanlar, sanal ortamlarla birlestiginde
olagandan kopus yasanmaktadir ‘Olagandan kopus’ kavrami, mekanin fiziksel
gercekliginden degil, 6znenin algisal c¢ercevesinden ayrilip tanidik olanin digina
cikmasini ifade etmektedir. Dolayisiyla olagandan kopus, bireyin alismis oldugu
mekan algisinin disina ¢ikarak yeni mekansal deneyimler kesfetmesini saglayan bir
doniisiim stirecidir. Bu dontisiim, fiziksel diinyada mekansal kurgularin ve mimari
bicimlerin degistirilmesiyle saglanabilecegi gibi, sanal ortamlarin sundugu fiziksel

siirlamalardan bagimsiz olanaklarla da miimkiin hale gelmektedir.

Teknolojik gelismeler ve yapay zeka destekli sanal ortamlar, mekanin yalnizca fiziksel
bir gerceklik olarak degil, ayn1 zamanda sanal bir deneyim alani olarak da ele
alinmasinin 6nilinii agmaktadir. Bu durum, igmimarlik disiplinini yalnizca fiziksel
mekan diizenlemeleriyle siirli kalmaktan ¢ikararak, sanal ve gercek 6tesi unsurlarla
sekillenen yeni mekéansal deneyimlere yonlendirmektedir. Bundan sonra mekan,

olagan kabullerin aksine artik daha 6zgiir ve tanimsiz olma yolundadir.

Geleneksel i¢ mekan tasarimi, fiziksel kurallar ¢ergevesinde belirlenmis mekansal
bilesenlere dayanirken, sanal mekéanlar bu kurallardan bagimsiz olarak
sekillenebilmektedir. Bu baglamda, sanal ortamlar, tasarimcilara fiziksel diinyada
miimkiin olmayan mekansal kompozisyonlar1 deneme ve olagandan tamamen kopmus
yeni mekan tipolojileri olusturma firsati sunmaktadir. Fiziksel gerceklikte, mekanin
sinirlart malzeme, 151k ve yer ¢cekimi gibi faktorlerle belirlenirken, sanal evrenlerde bu
unsurlarin tamami tasarimcinin kontroliinde olup, mekanin sadece estetik, algisal ve

deneyimsel boyutlariyla ele alinmasini miimkiin kilmaktadir. Bu durum, mekanin artik
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yalnizca fiziksel bir yap1 degil, kullanici deneyimini yonlendiren ve algty1 doniistiiren

dinamik bir sistem olarak degerlendirilmesini gerektirmektedir.

Bu tiir mekanlarin var olabilmesi i¢in, igmimarlarin yerlesik tasarim kaliplarindan ve
zihinsel siirlamalarindan arinarak, yaraticilik siireclerine daha 6zgiir ve deneysel bir
bakis agisiyla yaklagmalar1 gerekmektedir. Tanju’nun (2003) ‘mimarlikta sifir
noktasini aramak’ baglikli kitabinda gecen Tiimertekin’in Onerisine gore ‘0zgiin’
olmak i¢in bellegin sifirlanmasi gerekmektedir. Burada bellegin sifirlanmasin kasit,
oncesinde 6grenilmis olan kaliplardan, sinirhiliklardan kurtulup 6zgiirlesebilmektedir

(Tanju, 2003), aktaran: (Ozorhon, 2008, s. 17)

Igmimarlarin 6grenilmis kaliplardan styrilip zihinsel olarak 6zgiirlesmesi, Kant’in
zihinsel bir yap1 olarak goérdiigii mekan anlayisi ile paralellik gostermektedir. Kant
mekani sadece zihinsel bir yap1 olarak degerlendirir ve bu onun transandantal idealizm
teorisinin temel taslarindan biridir. Kant’a gére mekéan, deneyimden bagimsiz (a
priori) ve zorunlu olarak tiim dissal algilarin temelinde yer almaktadir. (Akarsu, 2014
,s. 108—122) Kant’a gore mekan, nesnel olarak var olan seyler arasindaki iligkiye bagl
olmayip sadece saf bir gorii olarak varlik kazanmaktadir (Erdogdu, 2020, s. 1147—
1158). Kant’in bu anlayisina gére mekan somut bir gerceklikten Gte, insanin dis
diinyay1 algilamasini saglayan zihinsel bir {riiniidiir. Dolayisiyla mekan fiziksel
nesnelerin varligindan bagimsiz, zihinde olusan bir kavramdir. Bu baglamda, mekanin
varlig1 zihinsel kaliplarimiza bagli olarak sekillenmektedir. Heidegger ise mekan1 daha
fiziksel bir bakis acisiyla yorumlamaktadir. Fiziksel diinyada nesnel olan insan varlig1
‘dasein’, toplumsal, kiiltiirel ve mekansal bir ¢evre tarafindan kusatilmis dolayisiyla
bu cevrenin smirlarima bagimli olmaktadir (Eker, 2025). Heidegger’e gbre insan
varligi, dlinya-i¢inde-varlik (being-in-the-world) olarak mekan-bagimli bir varolustur,
Heidegger icin “diinyasiz ne bir ‘var’ vardir, ne de salt 6zne verilidir” (Tonner, 2017).
Bu sebeple, mekan olmadan insan varligindan bahsetmez olanaksizdir. Bundan dolay1
insan hem kendi varligim1 hem de dis diinyayr anlamak icin tanimli bir mekam

deneyimlemesi gerekmektedir.

Kant ve Heidegger’in mekan yorumlamalari, felsefi diizlemde olmasa da mekanin
deneyimlenmesi ve varolusu iizerinde ortak bir yargida bulusmaktadir. Bu baglamda
Kant mekan1 zihinsel ve soyut bir noktadan ele alirken Heidegger fiziksel ve somut

olarak degerlendirmektedir. Heidegger insan-mekan bagimliligint vurgularken, Kant,
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nesnelerin varligimi mekana bagimli kilmaktadir. Bu diisiincelerden yola ¢ikarak
mekan bagka seylerin varligt i¢in bir gerekliliktir demek miimkiindiir. Bu mekan
anlayisinda mekanin once zihinde sonra gergekte nasil olustugu ise bu calismanin
varmak istedigi bir noktadir. Mekan tasarimi 6nce zihinde olugsmaya baglamakta (Tatar,
2020) ve ardindan ister sanal ister fiziksel diinyada gozle goriiliir bir iiriine
dontigmektedir. Mekanin tiretimi asamasinda zihinde baslayan bu yaratim siireci ise,
mekanin olaganligmi etkileyen en kritik asamadir. Zihinde baglayan mekan
yaratiminda kisi, edindigi bilgi ve tecriibelerden yola ¢ikarak bir mekan tasarimi
olusturmaktadir. Ancak bu mekani olusturan 6geler insan zihninde deformasyona
ugrayarak farklilagabilir ve olagandan ilk kopuslar1 gerceklesebilir. Bu 6geler, her
zaman geleneksel kaliplarla ve standart diizenleme big¢imleriyle organize edilmek
zorunda degildir; alternatif diizenleme bigimlerine de olanak tanimaktadir. insan zihni,
simirliliklardan bagimsiz olarak kendi gercekligini ve olaganligini olusturma
potansiyeline sahiptir; bu baglamda, zihinde tasarlanan mekan, kurgusal ve soyut bir
yap1 olarak sekillenmektedir (Tatar, 2020). Zihnin fiziksel sinirlar1 bulunmadigindan,
zihinde tasarlanan mekéan da fiziksel mekanlarin kisitlamalarindan bagimsiz olarak

sekillenebilmekte ve geleneksel mekansal kavramlarin 6tesine gecebilmektedir.

Zihinde baglayan mekéan yaratimi, fiziksel diinyanin kisitlamalariyla karsilasarak
belirli simirlar ¢ergevesinde sekillenmek zorunda kalmaktadir. Mevcut sinirlarin
Otesine gecme c¢abasi, Oncelikle cesitli sanat disiplinlerinde kendini gostermistir.
Olagandis1 mekanlarin ilk temsilleri, resim ve siir gibi fiziksel kurallarin dogrudan
etkisi altinda olmayan sanat dallarinda ortaya ¢ikmistir (Hopkins, 2000). Gergekiistiicii
sanat¢ilar, eserlerinde mekani alisilmis kaliplarla kurgulamaktan kaginarak, onu
olagan disina tasimis boylece hayal giicii ve yaraticiligl serbest birakmiglardir. Ne
yazik ki bu girisimler sanat disiplinlerinin Otesine gecememis ve mimarlik ile
icmimarlik disiplinlerinde kendini tam anlamiyla gergeklestirememistir. Bu durumun
temel nedeni, fiziksel ve maddi smirliliklar olmaktadir. Mimarlik ve igmimarlik,
fiziksel malzeme, yer ¢cekimi, striiktiirel gereklilikler gibi somut kisitlamalara bagimli
oldugundan, sanat eserlerinde 6zgiirce tasarlanan olagandis1 mekanlar, insa edilebilir

mekanlara donlisememistir.

Giliniimiiz teknolojisinin sundugu yeni olanaklarla beraber, bu zorluklarin asilmasi ve
fiziksel smirlarin 6tesinde mekan yaratiminin miimkiin hale gelmesi, olagandisi

mekansal kurgular icin yeni bir ortam olusturmaktadir. Ozellikle gercek dtesi olarak
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sanal ortamlar fiziksel diinyada engel teskil eden siirlari ortadan kaldirarak,
tasarimcinin hayal giiciiyle olusturdugu mekansal yaklasimlarin tasarim pratigine
dogrudan doniigmesine olanak tanimaktadir. Boylece, gercgekiistiicli sanatin yalnizca
teorik bir temsil olmanin Otesine gecerek, dijital mekanlar araciligiyla
deneyimlenebilir hale gelmesi miimkiin olmaktadir. Bu doniisiim, yalnizca fiziksel
mekandan kopus degil, ayn1 zamanda yaratict siireclerin 6zgiirlesmesi anlamina da
gelmektedir. Dolayisiyla, sanal diinyalarda tasarim yapan igmimarlar ve mimarlar,
yalnizca var olan mekansal kaliplan takip etmek yerine, mekanin nasil algilandigini
ve deneyimlendigini yeniden tanimlayarak 6zgiin tasarimlar ortaya koyabilmektedir.
Bu nedenle, olagandan kopus yaratici siireglerin doniigiimiinii igeren bir olgu haline

gelmektedir.

Mekanin olagandisina yolculugunda yaraticilik, var olan sinirlar1 asarak yeni diisiince
bicimleri iiretmeyi saglarken, Ozgiinliikk ise bu siiregte ortaya g¢ikan tasarimlarin
benzersiz ve yenilik¢i olmasini garanti altina almaktadir. igmimarlik ve mimarlik
disiplinlerinde, fiziksel diinyanin kisitlamalar1 ¢ercevesinde olusturulan mekanlar,
yaraticiligin belirli kurallar i¢inde sekillenmesine sebep olmaktadir. Ancak gergek
Otesi sanal ortamlar, fiziksel kisitlamalardan bagimsiz olarak tasarimcilarin yaratici
stireclerini  0zgiirce deneyimlemelerine imkan tanimaktadir. Bu noktada, sanal
diinyada tasarim yapan bir igmimar, yalnizca fiziksel diinyada var olan mekansal
kaliplar takip etmek yerine, mekanin siirlarini ve algisini yeniden yorumlama sansi
bulmaktadir. Bu baglamda, sanal evrenler yalmizca fiziksel sinirlarin asilmasini
saglamakla kalmayip, aym1 zamanda i¢gmimarlikta yaratict siire¢lerin yeniden
tanimlanmasina da olanak tanimaktadir. Bu doniisiimiin daha somut bir ¢er¢cevede
incelenebilmesi i¢in, gercek Otesi bir ortam Ornegi olarak Metaverse evrenini

aciklamak faydali olacaktir.

Her cagda, digerlerinden farkli diislinen, icatlar gelistiren, devrimler yaratan insanlar
olmustur. Yaraticilik boliimiinde deginildigi gibi insanin bu meraki, farklilik ve anlam
arayis1 sayesinde insanlik ve giiniimiiz teknolojisi ilerlemistir. Insanmn her zaman
bilinmeye duydugu ilgi, farkli alanlara yonelik meraki sayesinde bugiin Metaverse
olarak tanimlanan gergek Otesi bir ortamdan bahsedilmektedir. Metaverse kavram
olarak gercek, yani fiziksel diinyanin 6tesini ifade etmektedir. Ancak bu gercek otesi
evren olma durumu metafizik evreni veya ruhani bir evren olarak degil, bilgisayarlar

tarafindan olusturulmus dijital bir evreni ifade etmektedir (Dionisio, Burns, & Gilbert,
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2013) Metaverse ortaminin gercek Otesi olarak tanimlanmasinin sebebi, fiziksel
gercekligin tam tersi bir yerde konumlaniyor olmasindan kaynaklanmaktadir. ilk
boliimlerde yer verildigi gibi fiziksel gergeklik atomik pargalardan olusurken

Metaverse evreni 1 ve 0’lardan olusmaktadir. Bu onun var olus bi¢imidir.

Giliniimiizde Roblox, Spatial, Somnium space, The sondbox gibi birden fazla dijital
evren bulunmaktadir. Bu tiir sanal evrenlere kullanicilar, sanal ve arttirilmis gerceklik
teknolojilerini kullanarak dahil olmaktadir. Metaverse ortaminda kullanicilar, diger
sanal ortamlarda oldugu gibi dnceden tasarlanmig bir senaryoya dahil olmak yerine,
kendi deneyimlerini kendileri yaratmaktadir. Bu da Metaverse’ii diger sanal
ortamlardan ayiran 6nemli bir 6zelliktir (Tasa, 2009). Bu kosullar1 saglayana ilk
Metaverse deneyimi Second Life’tir. Bu platformda kullanicilar, deneyimledikleri
mekanlari kendi tercihlerine gore sekillendirme 6zgiirliigiine sahip olmaktadir. Second
Life icinde tasarlanan mekan tercihleri genellikle sanal su alti barlari, yiizen evler,
pastoral fantastik ortamlar gibi pek ¢ok ornek yer almaktadir (Gorsel 14, Gorsel 15)
(Ferreira, 2012, s. 63—79).

Gorsel 14: DanCoyote Antonelli (SL) Gorsel 15: Pencil Factory Pnteraktif Sanat Galerisi (SL)

Metaverse ortaminda gergekci, gergcekci olmayan ve kaynasmis olarak adlandirilan ti¢
ortam bulunmaktadir. Schroeder ve c¢alisma arkadaslarina goére (2001) gercekei
ortamlar tasarimciya bagli olarak cografi ve fizikse unsurlari dogrudan yansitan
ortamlar olup gercek¢i olmayan ortamlar kullanicinin hayal giiciiyle zenginlesen
ortamlardir. Gergekgi ortamlarda avatarlar ayni anda iki yerde bulunamadigi gibi
hareket hizlar1 da gergek diinyadakine bagli olarak sinirlandirilmaktadir. Dolayisiyla
Metaverse’teki deneyimler de gercege benzer olarak ilerlemektedir (Dwivedi, 2022, s.
article no. 102542). Kaynagmis ortamlar, gergeklik temelli bir yapi izerine kurulmakla
birlikte, gercekei olmayan unsurlar1 da iceren melez kurgular sunmaktadir. (Schroeder,

Huxor, & Smith, 2001, s. 569-587). Bu durum ilk bdliimlerde bahsedilen
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gercekiistiiclilerin  olagan ortamda olagan disin1 nesnelerle saglama cabasina
benzetilebilir. Metaverse ortaminda kullanici ger¢ek hayatinda tecriibe ettigi biitiin
deneyimleri gerceklestirebildigi gibi, fiziksel diinyada yapamadiklar1 aktiviteleri de
(uzaya gitmek, ugmak vb) yapabilmektedirler (Kye, Han, Kim, Park, & Jo, 2021, s.
32). Bu durumda Metaverse evrenindeki tek sinirlama insanin hayal giicii olmaktadir

(Thawonmas & Fukumoto).

2.5. Boliim Sonucu

Bu boliimde, gergek, gercek oOtesi, olagan ve olagandisilik gibi temel kavramlar
tizerinden yapilan kuramsal analizle hem bireysel alginin doniisiimii hem de mekansal
tasarim siireglerinin nasil sekillendigi ¢ok katmanli bir bigimde ele alinmistir.
Kavramlarin tanimlariyla birlikte aralarindaki karsilikli iligkiler sorgulanmis; bu
iligkilerin fiziksel ve sanal evrenler baglaminda mekana nasil yansidigi derinlemesine
tartigtlmustir. Ozellikle, insan algisinin ve deneyiminin, olagan ile olagandis1 ya da
gercek ile gercek Otesi arasindaki gecgiskenligi nasil yapilandirdigi; bu durumun,
mimarlikta tasarimsal 6zgiirlik alanlarini nasil doniistiirdiigii vurgulanmistir. Bu
noktada, kavramlar arasindaki etkilesimin yalnizca kuramsal bir ¢ercevede kalmayip,

mekansal {iretim pratiklerine dogrudan etki eden bir dinamik oldugu goriilmektedir.

Gergek ile gergek Otesi ve olagan ile olagandis1 kavramlar: arasindaki sinirlarin sabit
ve keskin degil; aksine, bireyin deneyimleri, algist ve cevresel etkilesimleri
dogrultusunda siirekli yeniden tanimlanan ve doniistiiriilebilen yapilar oldugu ortaya
konulmustur. Insan zihni, algisal olarak tamidik olam "olagan", bilinmeyeni ise
"olagandis1" olarak tanimlamakta; ancak bu yargi, zamanla tekrar ve deneyim yoluyla
tersine donebilmektedir. Ayn1 sekilde, fiziksel diinyanin nesnel gergekligi ile dijital
evrenin sundugu simiile gerceklik arasinda net bir ayrim kurmak giderek zorlasmakta;
insan beyni, yeterli duyusal uyaranla sanal bir ortam1 da gercekmis gibi
isleyebilmektedir. Bu noktada "gercek otesi", yalnizca fiziksel gercekligin disinda
konumlanan bir alternatif diizlem degil; ayn1 zamanda bireyin biligsel sinirlarini
zorlayan ve yeniden yapilandiran bir etkilesim alani olarak 6ne ¢ikmaktadir. Gergegin
Otesine gecis, ayn1 zamanda olagandisiligin igsellestirilmesini ve olagana evrilmesini
de miimkiin kilmaktadir. Yapilan bu inceleme sonucunda asagidaki grafik anlatim

olusturulmustur (Sekil 8).
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Sekil 8: Kavramlar arasindaki iligkinin insan merkezli semasi

Bireyin gercek, gercek oOtesi, olagan ve olagandisi kavramlari arasinda yer
degistirebilme potansiyeli, yalnizca fiziksel kosullarla degil, ayn1 zamanda algisal
esneklikle dogrudan iliskilidir. Bu noktada algi kavrami, g¢alismanin kuramsal
zemininde bir doniim noktas1 islevi gormekte; bireyin olagandisina yonelik
uyumlanma becerisi, zaman ic¢inde aliskanliga ve yeni bir olagan diizene evrilen
bilissel bir siire¢ olarak degerlendirilmektedir. Alg1 yalnizca duyusal bir deneyim
degil; ayn1 zamanda ge¢mis deneyimlerin, beklentilerin ve zihinsel kaliplarin etkisiyle
sekillenen aktif bir yorumlama bigimidir (Giier, 1970).. Olagandisinin zaman ig¢inde
tanidik hale gelmesi, bu algisal yeniden yapilandirmanin dogal bir sonucudur.
Dolayisiyla tasarimcinin, kullaniciya sundugu deneyimin ilk etapta ne kadar
olagandis1 oldugu kadar, bu olagandisiligin hangi yollarla olaganlasabilecegini de
ongormesi gerekmektedir. Bu 6ngorii, mekanin yalnizca bigimsel diizeyde degil, aynm
zamanda zihinsel ve algisal diizeyde de nasil isleyecegine dair yaratici ve duyarli bir

yaklagimi zorunlu kilmaktadir.

Algisal diizlemde gerceklesen uyumlanma, tasarim siirecinde yaraticiligi besleyen en
onemli zeminlerden birini olusturur. Ciinkii bireyin olagandisina verdigi tepki,
yalnizca estetik bir karsilasma degil; ayn1 zamanda zihinsel bir kirilma ve yeniden
yapilanma stireci olarak degerlendirilebilir. Yaraticilik tam da bu noktada, olaganin
disina ¢ikma cesareti ve yeni olanla karsilasmaya duyulan merakla ortaya ¢ikmaktadir.
Tasarimci, kullanicida bir alg1 kirilmasi yaratmak istiyorsa, yalnizca farkli ya da sira

dis1 olanmi iiretmekle kalmamali; ayn1 zamanda o farkliligin nasil igsellestirilecegine
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dair bir deneyim alani kurgulamalidir. Bu da yaraticilifi yalnizca 6zgiin formlar
tiretmekle sinirli gérmeyen; aksine, problem ¢dzme yetisi, hayal giicii, deneyim
kurgusu ve biligsel esneklik gibi ¢ok katmanli bir siire¢ olarak ele alan bir yaklagimla
miimkiindiir. Ozgiinliik bu siirecte, yalnizca estetik bir sonug¢ degil, deneyimle i¢ ige
gegmis ve bireyin algi smirlarint - genisletebilecek bir potansiyel olarak
degerlendirilmelidir. Bu baglamda yaraticilik, olagandisi mekan deneyimlerinin hem

bigimsel hem de biligsel olarak siirdiiriilebilirligini saglayan temel dinamiktir.

Bireyin algisal smirlarinin genislemesiyle miimkiin olan bu doniisiim, mekansal
tasarimda olaganin disina ¢ikma cesaretiyle somutlasmaktadir. Tasarimeinin hayal
giicli ve yaratici iradesiyle bicimlenen mekan, yalnizca fiziksel bir ¢evre degil, ayni
zamanda bireyin diislinsel ve duygusal tepkilerini tetikleyen bir deneyim alanina
doniiglir. Olagandist mekanlarin  en belirgin  6zelligi, kullanicinin  yerlesik
beklentilerini sarsarak onu yeni bir farkindaliga yonlendirmesidir. Bu tiir mekéanlarda
islevsellik, siradan estetik anlayisinin Gtesine geger; bicim, doku, 151k, renk ve
mekansal diizenleme gibi 6geler, alisilmisin disinda bir biitiinliik igerisinde yeniden
kurgulanir. Gergek o6tesi baglamda 6zellikle dijital ortamlarin sundugu sinirsiz tasarim
olanaklari, bu doniisiimii hem hizlandirmakta hem de daha once fiziksel diinyada
imkansiz goriilen mekéansal kurgularin deneyimlenmesine imkén tanimaktadir.
Boylelikle olagandis1 bir mekan, yalnizca mimari bir kurgu degil; ayni zamanda
bireyin zihinsel kaliplarindan siyrilabildigi, diisiinsel bir serbestlesme alani haline

gelir.

Yaraticiligin, bireyin deneyimlerinden ve ¢evresel kosullardan beslendigi kuramsal
cergevede acgiklanirken; bu siirecin mekansal tasarima etkisi, bireyin algi sistemine
yonelik farkindalik ve yonlendirme potansiyeliyle iliskilendirilmistir. Bu noktada
olagandisilik, yalnizca form ilizerinden degil, bireyin aliskin oldugu cevresel diizenin
disina ¢ikmasiyla olusan algisal kirilmalar iizerinden degerlendirilmistir. Dede’ye
(2018) gore olagandisilik, bireyin mevcut siirlarinin disina ¢ikmasi ve bu yeni
kosullara uyum saglama siirecini baglatmasi anlamina gelmektedir (Dede, 2018).. Bu
durum, Venturimin (1991) mimarlik baglaminda dile getirdigi gibi, sinirlarin ve
karsitliklarin kabuliiyle birlikte yeni diizene kars1 gelistirilen uyumlanma ihtiyacini da
beraberinde getirmektedir (Venturi, 1991). Mekanin olagandisi bir nitelik kazanmasi,

bireyin heniiz deneyimlemedigi ve tanidik olmayan bir ¢evresel yapi ile karsilagmasi
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anlamina gelmekte; zamanla bu yapinin olaganlasmasi, algisal adaptasyon siirecini
tetiklemektedir. Uriin ve kullanic1 etkilesiminin &tesinde, icinde bulunulan mekansal
baglamin degismesiyle birlikte, bireyin referans noktalarinin da doniistiigli ifade
edilmistir (Dede, 2018).. Bu baglamda c¢alisma, olagandisinin tanimini yalnizca
fiziksel bi¢im lizerinden degil, alg1, deneyim ve zaman bilesenleri lizerinden ele alarak,

mekanin olagandan nasil ayristigini agiklamay1 amaglamistir.

Sonug olarak, ¢alismada ele alinan kavramlar bireyin ¢evresiyle kurdugu iliski, algisal
deneyimleri ve bilissel siirecleri ¢ergevesinde degerlendirilmis; bu baglamda gercek,
gercek Otesi, olagan ve olagandisilik kavramlari birbirinden ayristirilarak agiklanmas,
ardindan aralarindaki gegiskenlikler insan merkezli bir diizlemde kavramsal ve
mekansal olarak irdelenmistir. Milay Koktirk’iin (2020) gerceklik kavramini,
“kendinde olan bizatihi var olan ise eger, kendinde var olmas1 ontolojik bir durum;
ancak onun gerceklik olarak bilinmesi ve ondan gercek olarak bahsedilmesi
epistemolojik bir durumdur”” (Koktiirk, 2020) seklinde ifade etmesiyle birlikte, bireyin
algisinin gerceklige dair tanimlar {izerinde belirleyici oldugu ortaya konulmustur. Ayni
sekilde algi lizerine yapilan aciklamalarda, bireyin daha once karsilastigi olaylar
dogrultusunda ¢evresini yorumlamaya devam ettigi ve duyusal adaptasyon sayesinde
olagandisinin zamanla olagana dontisebildigi vurgulanmistir. Calismada bu doniisiim
stireci, sekiller ve gorseller araciligryla mekansal bir baglama oturtulmus; bireyin
gercek, gergek Otesi, olagan ve olagandisi deneyimleri kavramlar aras1 ¢apraz iliskiler
tizerinden modellenmistir. Tasarim ve yaraticilik bagliklar altinda ise, yaratici siirecin
deneyimle ve cevresel etkenlerle sekillendigi, Wallas’in dort agamali yaraticilik modeli
ve ¢evresel faktorlerin yaratic siirece etkisi iizerinden aciklanmistir (Wallas, 1926).
Bu dogrultuda teorik ¢gercevede ortaya konulan iligkiler, ¢aligmanin uygulama kismina

temel olusturacak bigimde biitilinciil olarak yapilandirilmistir.

Bu béliimde ortaya konan kuramsal gergeve, arastirma siirecinde kullanilacak analiz
yontemlerine ve yorumlamalara yon vererek calismanin uygulama kismina temel

olusturmaktadir.
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3. ARASTIRMA

Calismanin arastirma boliimiinde kavram sozliigiinde bahsedilen kavramlar temel
alinarak Buildner tarafindan diizenlenen Virtual Home Tasarim yarigmasinin ikinci
edisyonunda ilk ii¢ dereceye giren projelerin icerik analizinin yapildig1 ve bu sekilde
tasarimcilarin gercek Otesi ortamdaki liretim siiregleri iizerinden bir raporlama

gerceklestirildigi bolimdiir.

Secilen tasarim yarismasinin diizenleyicisi olarak Buildner, mimarlara inovasyonlarini
sergilemeleri ve kiiresel diizeyde etkilesim kurmalari i¢in onlara bir platform sunarak
yarigmalar olusturan mimarlik yarigmasi organizatoriidiir. Tasarim yarigmalari, daha
once de bahsedildigi gibi, tasarimcinin hem 6zgiirliik alan1 hem de sektor i¢in kaynak
olusturmaktadir. Tasarim yarigmalari sayesinde pek ¢ok tasarimci ve tasarimci aday1
kendi hayal giiciinii ortaya ¢ikaracak iiretimlerde bulunabilir. Tasarim yarismalar1 bu
yonden tasarimcinin Ogrencilik donemiyle profesyonel hayat arasindaki kopriidiir.
Olusturulan bu koprii sayesinde iiretilen tasarimin ¢ok Otesinde gilincel mimarlik

pratigine dair fikirler ortak zemine gelmektedir (Ozgelik, Oztas, & Salihoglu, 2020).

Calisma kapsaminda secilen Virtual Home yarigsmasinin hedefi, tez ¢alismasinin konu
edindigi sorulara paralellik gostermektedir. Bu dogrultuda yarisma igerisinde jiirinin
merak ettigi sorular; “fiziksel sinirlar olmadan, sanal bir ev i¢in hangi Onemli
hususlarin dikkate alinmasi gerekir? Tasarimcilar sanal evlerini hangi baglamda
yerlestirmeyi segiyor? Sanal bir evi fiziksel bir evle veya sanal mimariyi fiziksel

mimariyle baglayan iliskiler nelerdir?” seklinde siralanabilir.

Yarigmanin ikinci edisyonunda dereceye giren projeler ise asagidaki sekilde

siralanabilir;

1. Odiil Kazanani:

Proje adi: Ephemeral Domiciles

2. Odiil Kazanani:

Proje adi: The Roof Over Memories, Dreams and Present

3. Odiil Kazanant:

Proje adi: Driss' Virtual Home - A Virtual Utopia Drawn by Transference
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3.1. Yontem: Nitel icerik Analizi ve Striiktiirii

Nitel aragtirmalar, genellemelerden ziyade bilginin derinligi ve 6zgilinliigliniin 6nemli
oldugu iddiasim1 savunarak, biiyiikk Orneklemler yerine daha kiigiik calisma
gruplarindan elde edilen verilere odaklanir (Baltacit A. , 2019). Goriisme, gozlem ve
icerik analizi gibi nitel veri toplama ydntemlerinin kullanildigi nitel arastirmalar;
yeterince tanimlanmamis veya fark edilmemis problemlerin anlasilmasini ve onlari
dogal baglamlari i¢cinde, gercekei ve derinlemesine bir sekilde ele alinmasini saglayan

0znel-yorumlayici bir siireci ifade etmektedir (Seale, 1999).

Nitel aragtirmalarda arastirmaci, toplanan verilerin kendi gercekligini ¢arpitmadan ve
baglamindan koparmadan, var olduklar1 halleriyle kullanmaya ¢aligmaktadir (Miles &
Huberman, 1994). Toplanan verilerin analizinde genel olarak betimsel analiz ya da

igerik analizi kullanilmaktadir.

Icerik analizi; arastirmanin dziinde bulunan temalari, anlamlar1 ve kaliplar1 belirlemek
amaciyla toplanan verilerin sistematik bir sekilde incelenip yorumlanmasi yontemidir
(Baltac1 A. , 2017); (Eysenbach & Kohler, 2002); (Miles & Huberman, 1994). Icerik
analizi tiimevarimel ve tiimdengelimci seklinde iki farkli yaklagimla uygulanabilir.
Tiimevarimci yaklasiminda kategoriler, toplanan verilerin analizinden elde edilirken;
tiimdengelimci yaklasiminda kategoriler, analiz edilecek verilerden 6nce belirlenmis

olur (Goel, Ganesh, & Arshinder, 2019)

Bu ¢alismada, Virtual Home yarismasina ait verilerin (pafta ve jiiri degerlendirmeleri)
nitel analizi ic¢in tiimdengelimci (deductive) tematik igerik analizi yOntemi
benimsenmistir. Tematik kodlama ydnteminin tercih edilmesinin nedeni, aragtirmanin
teorik gercevesinin Onceden belirlenmis kavramlar ve temalar tlizerinde sekillenmis

olmasidir.

mon

Arastirmada "gerceklik", "gercek otesi", "olaganlik", "olagan disilik" ve “’yaraticilik-
Ozglnliik” gibi temel kavramlar calismanin basindan itibaren net bir bigimde
tanimlanmis ve sinirlar1 ¢izilmistir. Bu nedenle verilerin analizi sirasinda, elde edilen
bulgularin dogrudan bu kavramlarla iligkilendirilerek tutarli ve sistematik bir analiz
gerceklestirilmesi amaglanmistir. Bu dogrultuda igerik analizinin kavramsal ¢ergevesi
calismanin literatiir boliimiinlin omurgasin1 olusturan {i¢ ana tema iizerinden

sekillendirilmistir:
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1. Gergek ve gercek otesi (Reality & Beyond)
2. Olagan ve olagandis1 (Ordinary & Extraordinary )
3. Yaraticilik ve 6zgiinliik (Creativity & Originality)

Her ana tema, analiz siirecinde daha derinlikli bir ¢éziimleme yapilabilmesini
saglayacak bicimde alt temalarla desteklenmis, analizler gorsellestirilirken her alt

temaya bir renk atanmistir.

Birinci ana tema olan Gercek ve Gergek Otesi, sanal ortamda fiziksel gercekligin
temsil bicimlerini ve bu temsillerin kavramsal boyutlarini ele almaktadir. Bu temanin

alt temalart:

1.1. Fiziksel ger¢ekligin sanal temsili, (mavi)
(Gergek diinyadaki fiziksel mekan, obje ve 6gelerin dijital ortama aktarima,
sanal diinyada birebir temsil edilmesi, fiziksel referanslarla kurulan baglar)
1.2. Gergekligin soyutlastirilmasi ve katmanlasma (sar1)
(Gergekligin ~ farkli  katmanlara  ayrilmasi,  fiziksel  olgularin
kavramsal/simgesel formlara doniistiiriilmesi, ¢ok katmanli mekéansal
anlatilar)
1.3. Sanal mekanin kavramsal ve yapisal sorgulanmas1 (mor)
(Sanal mekanin ne oldugu, nasil olustugu, sinirlari, islevleri ve mekansal

bilesenleri lizerine diislinsel ve tasarimsal tartismalar)

ikinci ana tema olan Olagan ve Olagan Disi, giindelik deneyimlerin dijital baglamda
nasil doniistigli ve mekansal ifadeye nasil yansidigi iizerine odaklanmaktadir. Bu

temanin alt temalari:

2.1. Duyusal estetik ve yasamsal deneyimler, (mavi)
(Bireyin duyulariyla kurdugu etkilesimler, mekéansal hissiyat ve
deneyimler, estetik alg1 vb.)

2.2.0laganlik ve olagan digiligin mekansal yansimalari, (sar1)
(Siradis1, beklenmedik, alisilmisin disindaki 6gelerin fiziksel/algisal
mekanlara yansimast)

2.3.0laganlasma ve mekansal adaptasyon siirecleri (mor)

51



(Zamanla aligma, adaptasyon, mekanin kaniksanmasi, normallesme

halleri)

Uciincii ana tema olan Yaraticilik ve Ozgiinliik, dijital tasarim ortamlarinda bireysel
tiretim bigimlerini ve sanal kimlik olusumlarint kapsamaktadir. Bu temanin alt

temalart:

3.1.Yaraticilik ve sanal tasarim siireci, (mavi)
(Sanal mekanin estetik, kavramsal veya teknik olarak yaratilmasi, yeni fikirler,
atmosfer kurma, sinematik anlatim vb.)

3.2.Dijjital etkilesim ve mekansal 6zellestirme siirecleri, (sar1)
(Sanal diinyada etkilesimli deneyimler, kisisellestirilen alanlar, hareketli
yapilar, sinirlar, baglamlar)

3.3. Bireysel ifade ve sanal kimlik insasi. (mor)
(Kullanicinin  kimligini, duygusal durumunu, kisisel deneyimlerini sanal

alanda yansitmasi)

Bu tematik yap1, aragtirmanin igerik analizine yon vermekle birlikte, metin icerisindeki
kavramsal  yogunluklarin  ve  baglamsal iliskilerin  sistematik  olarak

degerlendirilmesine olanak saglamaktadir.

Aragstirma siirecinin tematik yapisi olusturulduktan sonra, temalarla iliskili kelimelerin
metin icerisindeki anlamli baglantilar1 belirlenmek amaciyla Voyant Tools veri analizi
arac1 kullanilmistur. Ilk iki ana tema olan ‘gercek ve gergek 6tesi’ ile ‘olagan ve olagan
dis1’ igin proje paftalari incelenmistir. Ugiincii ana tema olan ‘yaraticilik ve 6zgiinliik’
i¢in ise jiiri raporlar1 analiz edilmistir. Bunun sebebi, projelerin yaratict ve 6zgiin

tasarim Ozelliklerinin paftalardan ziyade jiiri yorumlarindan elde edilebilecegidir.

Oncelikle paftalarda yer alan proje raporu metinleri i¢inde yiiksek frekansh kelimeler
belirlenmis ve bu kelimelerin kullanim sikliklar1 analiz edilmistir. Sonrasinda,
kelimeler arasindaki iligkiler ve baglamlar incelenerek bir baglam agi olusturulmustur.
Bu analiz siireci, metnin derinlemesine incelenmesine olanak tanimis ve temalara
uygun anahtar kelimelerin belirlenmesini saglamistir. Boylelikle, proje raporunda 6ne

c¢ikan ve yogun sekilde kullanilan temalar erken asamada saptanabilmistir.
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Bir sonraki asamada ise, icerik analizi yontemi uygulanmistir. Bu ¢alismanin igerik
analizi siirecinde ilk iki tema i¢in dncelikle proje paftalarinda bulunan metinler Voyant
Tools adli dijital metin analiz aracina yiiklenmistir. Programin “Edit” sekmesinde yer
alan ve sistem tarafindan otomatik olarak olusturulan kelime listesi temel alinarak, tez
konusuyla ve ilgili literatiirle anlamli iligkiler kurabilecek nitelikteki kavramlar

manuel olarak se¢ilmistir (Gorsel 16).

Categories Builder
Terms

virtual 1" -
world 10 e
reality 9
memories 7
life 7
digital 7
past 5
new 5
instant 5
information 5
emotions 5
become 5
beauty S
used 4
spaces 4

Gorsel 16: Voyant Tool “Edit” sekmesinde yer alan ve sistem tarafindan otomatik olarak olusturulan kelime

Secilen kelimeler, daha once belirlenen iki ana tema g¢ergevesinde (1. Gergek ve
Gergek Otesi, 2. Olagan ve Olagan Dig1) smiflandirilmistir. Ardindan projenin jiiri
raporlar1 incelenmis ve ayni adimlar iigiincii ana tema (3. Yaraticilik ve Ozgiinliik) i¢in
gerceklestirilmistir. Ardindan {i¢ ana temaya ait biitiin anahtar kelimeler tek bir tabloda

listelenmistir (Tablo 1).

Tablo 1: Voyant Tools iizerinden seg¢ilen anahtar kelimelerin ana temalara gore dagilimi 6rnegi

° GERCEK VE GERGEK OTESI e OLAGAN VE OLAGANDISI o YARATICILIK VE OZGUNLUK
Anahtar kelime (x kere) Anahtar kelime (a kere) Anahtar kelime (A kere)
Anahtar kelime (y kere) Anahtar kelime (b kere) Anahtar kelime (B kere)
Anahtar kelime (z kere) Anahtar kelime (c kere) Anahtar kelime (C kere)

Siniflandirma islemi yapilirken anahtar kelimelerin kullanim sikliklar1 yanlarina
parantez i¢inde eklenmistir. Tezin teorik kismimi besleyen ancak metin igerisinde
yalnmizca birer kere gecen kelimeler nadir kullamimlar olarak kategorilestirilmis ve

analiz dis1 birakilmstir.
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Siniflandirma isleminin ardindan her bir kelime, Voyant Tool analiz aracindan elde
edilen, metin i¢indeki kullanildigi baglamla birlikte analiz edilmistir. Bu slirecte
kelimenin gectigi her metin dikkatlice incelenmis ve metinler her ana temaya ait ii¢ alt
temanin renkleri dogrultusunda siniflandirilmistir. Bu islem i¢in ¢esitli dijital araglar

kullanilmistir (Gorsel 17).

“PHYSICAL
returning back into their environment. Whgtheritisivirualorphysical homet always has its imit. The spint VWHO conveys

wouid depend on indndual preferences, nstead of money and force. +  physical Disatihity Peopie with Physical + Mental disbility wili be the main
preferences, instead of money and force. +Pnysical isabiiity People witn  physical 1 Mental disbility will be the main target user and expected
social justice and equity Due to the non-existence of  physical Imitsinthevirtualenvironment. poeple with extremity disability will
at will An Ephmeral Glimpse VW0 is the pamanyuphysical media of virtual home because of the mobiity and fiexibiiity

Gorsel 17: Voyant Tools analiz sitesi verileri- anahtar kelimenin gegtigi metinler

Ornegin, 1. Projede yer alan “physical” kelimesi birinci ana tema kapsaminda
degerlendirilmis ve metin igerisinde 5 kez gectigi tespit edilmistir. Ardindan metinde
‘physical’ kelimesinin gectigi 5 farkli baglam incelendiginde 1.1. Alt tema igin 3
baglam tespit edilmistir ve 1.1. alt tema i¢in mavi renge boyanmigtir. Kalan 2 ifade ise
ana tema kapsami disinda kaldiklar i¢in baglam dist olarak kabul edilmistir ve griye

boyanmuslardir. Ayni yontem tiim anahtar kelimeler i¢in uygulanmstir.

Alt temalara gore smiflandirilan anahtar kelimelerin bulunduklart metinler,
gerekgeleriyle birlikte tablolagtirilmistir. Asagida tablonun bir 6rnegi yer almaktadir
(Tablo 2).

Tablo 2: Alt temalara gore smiflandirilan anahtar kelimeler ve baglamlar1 Tablosu 6rnegi
ANAHTAR @
KELIME

Son asamada ise, her alt temanin altinda toplanan metinler ve gerekgeler
yorumlanarak, s6z konusu alt temalarin metindeki anlamin1 ve islevini ortaya koyan

analiz bulgular elde edilmistir. Béylece metnin kavramsal katmanlar1 hem kelime
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diizeyinde hem de tematik baglamda derinlemesine incelenmis ve ¢alisma

kapsamindaki teorik gerceve ile iligkilendirilmistir.

Bu baglamda tez caligmasinin arastirma kismini olusturan igerik analizinin striiktiiri

su sekildedir (Sekil 9);

.. 1.1. Fiziksel gercekligin sanal temsili

.- 1- ANA TEMA: GERGEK VE GERGEK OTESI

ve

‘.. 1.3. Sanal mekanin kavramsal ve yapisal sorgulanmasi

BRNEKLEM BASLANGIC ANAVEALT .+ 2.1. Duyusal estetik ve yasamsal deneyimler
BELIRLEME 9 JAIEECHE et
BELIRLENMESI ... ...ueue 2 ANA TEMA: OLAGAN VE OLAGAN DISI  =++++  2.2. Oladaniik ve clagan disihdin mekansal yansimalan
---- 23. Olag ve daptasyon siregleri

3.4. Yaraticilik ve sanal tasanim siireci

3 ANA TEMA: YARATIILIK VE OZGUNLUK  “sese . Dijital etkilegim ve mekansal 6zellestirme siiregleri

3.3. Bireysel ifade ve sanal kimlik ingas!

1. ANA TEMA: _2.ANATEMA:
GERCEK VE GERCEK OTESI  OLAGAN VE OLAGAN DIsl EN SIK KULLANILAN PROJEDE HANGI TEMANIN YOSUN

o PROJE: Ephemeral Domiciles *, KELIMELERIN ® O OLDUGUNUN TESPIT EDILMES!

% BELIRLENMES] ']

by .
(Verilerin .
.- ANAHTAR
PROJE PAFTALARI VERILERIN . :.5‘ ,:::::m arach

€) PROJE: The Roof Over Memories, =oeoo L, e V"‘;"f’:‘JETN‘:":’E'-S?“ @ BELIRLENMES] ***** ANA TEMALARA GORE

Dreams and Present JURI YORUMLARI SINIFLANDIRILMASI

€ PROJE: Driss' Virtual Home -
A Virtual Utopia Drawn
by Transference

3. ANA TEMA:
YARATIILIK VE OZGUNLUK

ALT TEMALARIN BAGLAMA GORE KELIMELERIN
DEGERLENDIRILMES| ..ouvas ALT TEMALARA **ee® BAGL“MUI\RilNIN
VE YERLESIMI ANALIZS
RAPORLANMASI

Sekil 9: Analiz striiktiirii
Igerik Analizi siireci asagidaki gibi 6zetlenebilir;

1. Metnin dijital ortama aktarilmasz:
Analizi yapilacak metin, Voyant Tools adli dijital metin analiz aracina
yuklenmistir.

2. Siklik temelli kelime analizi:
Metinde en sik tekrarlanan kelimeler, Voyant Tools tarafindan otomatik olarak
tespit edilmistir. Bu veriler dogrultusunda kelimelerin kullanildig1 baglamlar
ve birbirleriyle olan iligkileri analiz edilmistir.

3. Calismanin literatiiriiyle iliskili kavramlarin secilmesi:
Voyant Tools’a yiiklenen proje paftalari ve jiiri yorumlarmin otomatik olarak
belirlenen kelime listesinden tez konusu ve ilgili literatiir baglaminda anlaml
olanlar manuel olarak secilmistir.

4. Kelime-siklik ve tematik siniflandirma:
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Manuel olarak secgilen kelimeler dnceden tanimlanmis {i¢ ana tema altinda
smiflandirilmistir; boylece metin igerisinde hangi temalarin daha baskin
oldugu ve hangi temalarin daha yogun kullanildig1 belirlenmistir:

1. Anatema: gercek ve gergek oOtesi (1. Proje i¢in 20 kelime)

2. Anatema: olagan ve olagan dis1 (1. Proje i¢in 7 kelime)

3. Ana tema: yaraticilik ve 6zgiinliik (1. Proje i¢in 8 kelime)

. Kelime baglamlarinin incelenmesi:

Her bir kelimenin metin i¢inde gectigi tiim baglamlar dikkatlice analiz

edilmistir.

. Alt temalara yerlestirme:

Ilgili metinler, her ana temanin altinda yer alan ii¢ alt temaya gore yeniden

simiflandirilmistir ve gerekgeleriyle birlikte tablolastirilmastir.

. Alt temalar iizerinden yorumlama:

Her alt temada siiflandirilan metinler yorumlanarak, metnin tematik agidan

hangi anlam katmanlarini1 barindirdig1 ortaya konmustur.

. Analiz sonuclarinin derlenmesi:

Elde edilen bulgular hem temalar hem alt temalar iizerinden yorumlanarak

igerik analizinin sonuglar1 degerlendirilmistir.

3.2. Analiz ve Bulgular

Bu analiz calismasi Buildner tarafindan gergeklestirilen Virtual Home yarismasina ait

paftalar ve jiiri degerlendirmelerinin igerik analizi belirlenen ii¢ ana tema iizerinden

gergeklestirilmistir;

1. Gergek ve gergek otesi arasindaki mekansal diyalektik,

2. Olagan yasam pratiklerinin dijital ortamdaki doniisiimii ve

3. Yaraticulik ve ozgiinliik parametrelerinin tasarim kararlarina yansimasi.

Analizler, jiirinin 6zellikle sanal mekanlarin yaraticit kurgusu, bireysel deneyimlere

olan duyarlilig1 ve dijital ortamda ¢ok yonlii 6zellestirme olanaklarina verdigi 6nemi

acik bicimde ortaya koymaktadir. Asagidaki tablolar ve alinti eslestirmeleri, bu

dinamikleri sistematik olarak 6zetlemektedir.
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3.2.1 Ephemeral Domiciles proje analizi

Yarigmada birincilik derecesini kazanan Ephemeral Domiciles projesi Dongqi Chen
ve Yulun Liu’nin tasarimidir. Ephemeral Domiciles o6zellikle savas sonrasi
rehabilitasyonu ve sosyal entegrasyonu saglamak icin gercek bir karavanin iginde
kurgulanmig sanal ev sistemidir. Fiziksel kabugu mobilite ve temel ihtiyaglar
karsilarken, sanal katmani sinirsiz sosyal imkan sunmaktadir. Projenin 6ziinde, sanal
ve fiziki yapinin entegrasyonu bulunmaktadir. Fiziksel mekan olarak karavan
kullanicinin temel ihtiyaglarina yonelik islevleri karsilarken, sanal arayiiz kullanicinin
ruh haline ve ihtiyaglarina gore genisleyebilen dinamik bir ortama doniismektedir.

Gorsel 18: 1.Proje paftalart — kaynak: (https://architecturecompetitions.com/virtualhome2/)

Proje paftalarinda yer alan rapora gore en ¢ok kullanilan 5 anahtar kelime;

virtual (24); social (11); home (11); society (8) ve reality (8) olmustur (Gorsel 19).

Sanal mekan kurgusunun temelini olusturan bu anahtar kelimelerin metin igerisinde

yogun bi¢imde yer aldig1 goriilmektedir.
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Gorsel 19: En ¢ok kullanilan kavramlara gore kelime bulutu (kaynak: (https://voyant-tools.org/))

Yukarida listelenen anahtar kelimelerin sadece metin i¢inde ne siklikla gectigi degil,
ayn1 zamanda hangi kelimelerle birlikte kullanildiklar1 da 6nemli bulunmaktadir.
Kelimeler arasinda kurulan iligkiler, metindeki ana fikrin ¢ergevesini ¢izmekte
yardimc1 olmaktadir. Bu baglamda, Voyant Tools'un “Collocates Graph™ (Ortak
Kullanilan Kelimeler Ag1) araci araciligiyla anahtar kelimeler incelenmis ve tematik
kiimelenmelerin gorsel olarak tespiti saglanmistir. Semadaki mavi kelimeler en ¢cok
kullanilan 5 anahtar kelimeyi, turuncu kelimeler ise bu anahtar kelimelerle birlikte en
cok iligkilenen kelimeleri temsil etmektedir. Buna bagli olarak mavi kelimeler metnin
ana eksenini olusturmaktadir. Asagidaki gorselde bu iligkiler ag seklinde
sunulmaktadir (Gorsel 20).

@ Cirrus £H Terms m

Teoel interaction
evel S
oo limited

vr
wounds physical
wounded offer

show
social world home
help reality
environment
transported
visible

society virtual

network

al despite

virtual = social *
home * society * -

7 Clear  Context e
reality ~

Gorsel 20: Ortak Kullanilan Kelimeler Ag1 (kaynak: (https://voyant-tools.org/))

Yukarida sunulan gorsel analizler, metin igerisinde en sik kullanilan kavramlarin

birbiriyle olan baglamsal iliskilerini ortaya koymustur. Buna gore anahtar kelimelerin
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birlikte kullanildig1 wounds, wounded, help, transported, physical, environment
kelimelerinin, kullanicinin sanal gercekligi bir ¢esit yardim araci olarak
degerlendirdigini dislindiirmektedir. Ayni zamanda social, society, network,
interaction gibi kelimelerin kullanimi, sanal ev olgusunun toplumsal baglamda nasil

ele alindigin1 gostermektedir.

Metnin detayli analizi i¢in yukarida belirtilen ve en sik kullanilan bes anahtar kelime
listesi olusturulmustur. Bu listenin devamui i¢in ise kelime aginda birlikte kullanilan
kelimelerle beraber metnin genelinde kullanilan ve ¢alismanin teorik kisminda da
bahsedilmis olan ortak kelimler tespit edilmis ve buna gore anahtar kelime listesi Tablo

3’te genisletilmistir.

Birinci projenin anahtar kelimeleri ana temalara gore gruplandirildiginda “gercek ve

gercek Otesi” ana temasinin projede yogun olarak kullanildig tespit edilmistir.

Tablo 3: Ephemeral Domiciles projesi Anahtar kelimelerin kullanim siklig1 ve ana temalara gore dagilim tablosu

o GERGEK VE GERGEK OTESI e OLAGAN VE OLAGANDISI e YARATICILIK VE OZGUNLUK
Virtual (24) Ability (3) 1 enjoy (1)
................ Reamy(s) Fee|(3)SmarttoRecogmze(1)
............... Physwal(s) Adapt(1)C0nvmclng(1)
Ieve|(5) Experlence(1) .................................. . if:'r{lvyu(i‘) ..................
C Wemw | Bverlasting (1) | The author took advantage of (1)
"""" Limit/Limited /Limits 4 | Depend() |  Powerfulsuggestions (1)
AAAAAAAAAAAAAAAA Space(3) Immer5|ve(1) Spaha"ymteresnng (1)
............... Physwa"y(z) oy
................. S

Tablo 3’te yer alan anahtar kelimeler, Voyant Tools analiz sitesi araciligiyla
bulunduklar1 metne kattiklar1 anlam dogrultusunda analiz edilmistir. Ilk olarak analiz
edilen anahtar kelime “virfual” olup metinlerde toplam 24 kez gegmektedir. Ancak bu

say1 yalnizca kelimenin frekansini, yani nicel tekrarini ifade etmektedir. Tematik icerik
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analizinin temel amaci sozciiklerin gectigi metinlerin anlamlarini yorumlayarak nitel
bir veriye ulasmaktir. Bu dogrultuda, “virtual” kelimesinin kullanildig1 her ciimle ayr1
ayr1 incelenmis, kelimenin farkl climlelerde nasil anlam kazandig1 degerlendirilmistir.
Boylece ayni kelimenin farkli tematik baglamlarda iistlendigi roller analiz edilerek
ilgili alt temalarla eslestirilmistir. Metinlerde yalniz 1 kere kullanilan ama literatiir
cercevesinde onem arz eden kelimeler “nadir kullanim” baslig1 altinda toplanmistur.
Bu kelimelerin metinlerde birer kere tekrari metin igerisindeki yogunluklarinin az
oldugu ifade etmekle birlikte, c¢alismanin literatiiri kapsaminda Onemli

bulunduklarindan analize dahil edilmislerdir.

e Anahtar Kelimelerin Gerg¢ek ve Gercek Otesi Ana Temasi Uzerinden Analizi
Birinci ana temaya ait olan anahtar kelimeler, bulunduklari metnin baglamia gore

analiz edilmistir. Bunun i¢in Voyant Tools analiz araci kullanilmistir.

GERGEK
VE

GERCEK OTES|

1.1. Fiziksel Gergekligin
Sanal Temsili

1.2. Gergekiigin Soyutlastiriimasi
ve Katmanlasma

ALT TEMALAR

1.3. Sanal Mekdmin Kavramsal
ve Yapisal Sorgulanmasi

Sekil 10: Birinci ana temaya ait alt temalarin gosterimi

Asagida proje raporu icerinde anahtar kelimeler ile iligskilenen ciimleler ana temanin
alt temalarina atanan renklere gore kodlanmistir. Buna gore mavi renk; fiziksel

gercekligin sanal temsili, sar1 renk; gerg¢ekligin soyutlastirilmas: ve katmanlagsma, mor
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renk; sanal mekanin kavramsal ve yapisal sorgulamasi alt temalarini ifade etmektedir.

(Gorsel 21).

“VIRTUAL”

of rehe retuming back o thex environen! AN ISy VUl OnPIYSICa: home; it aiways has s i, The spit
5@ fe alttude 10 see, hear; feel from both ~ virtual or realistic environment. And treat it s a therapy to
of how VV#0 can assist with mentai heaitn from  virtual  home. The sequential, and perpetually spiraling story of John was -
s core. family alienated death financial ruin. seif-sabotage The: virtual ' home of John s built base-don the 3 levels . .
room. Theater, and Therapy room Focusing on solo activities, (igIVIfUa1environment is & reflection of the deepern mind of Johin»
wound from the crucial wars The2nd level of John's  Wirtual home is set up based on a remarkable improvement of
Y W#0 | Ephemeral Domiciles Not all wounds are visible A virtual home serves as both a reflection of reality and a
8 dBBucive onVIONMEN fof feueving Pest wounds and osiernng s.:: - wiiuel:-——~ ekl VW0 (Vuluai Veiucie) 1 & iierprelalon of the,
9 past wounds and fostering self-reconciliation Virtual - Reality V... virtual  Vehicle) is a interpretation of the transtition between virtual and
10 0 (Virtual Vehicle) is a interpretation of the transtiion between  virtual and subsistent world of living. The reality has such a
1 living The reality has such a indelible impacton the  wirtual world, and vice versa - what is virtual has its meaning

O EW N -

12 impact on the virtual world, and vice versa - whalisiViftuall U hasits meaning inthereality The virtual society is
13 what is virtual has its meaning in the reality. The  wvirtual society is surreal yet real. Thus the purpose of living
4 hosts abify.of see; hear; touch:and fee 1 the:: Vil word, The hosts are encouraged to reflect what they expenence

15  hosts are encouraged lo reflect what they expenence from the  wirtual world to the reality. This will drastically increase the equity

21 for mental disabiity When the hostis immersedinthe  vinual  home, the RV becomes a transient autonomous vehicie and travels
22 inthe city When the hosts are outofthe  virtual  home, they will have been transported 1o a new RV

230 would be immersive environments crealed Ihrough 8ugme::. ~ Virlual realty (AR &VR): Despite the imied space n reaiy, vitual

24 vrtual reaity (AR § VR) Despite e UTWed 5pace m feait, VIS GVEGOMENIS WouK) Nave &Moo o 1t between dferent

“REALITY”

visible AVItual HOME Serves 85 both & feflecton o -Fealy. - and 8 Conducve envIronment (or relieving past wounds and fostering
anvironment ot relieving past wounds and fostening sel-reconciiabon. Virtual - feailly  VVO (Virtual Vehicle) s a inferpretation of the transtiton

the virtual and world of kving The  reality has such a indelible impact on the virtual world, and
vice versa - what is virtual has its meaning in the  reality - The virtual society is surreal yet real. Thus the purpose
1o relieve and move forward both virtually and in the  feaiity Charactenstic +Ability The VVH0 units preserve the host's ability
reflect what they expernence from the virtual worki lo the  reality This will drastically increase the equity of society because the

* @would bemmersive envionments created through sugmented and vl featy. . (AR &VR):Despile the lmited space i realty. itual environments
% and virtual reaity (AR § VR) Despite the hmfed space i feaiy , virual environments would have aimost no it 10 shit between

“PHYSICAL
returning back info their environment. WiketheritiSIvinusionaphysicalahomet always has its limit. The spirit VWHO conveys
Would depend on indmduai preferences, mstead of money and force. +  physical  Drsatwity People with Physical / Mental disbity wil be the main.
preferences, instead of money and force. +Pnysical Disabiity Peoplewitn  physical  / Mental disbility will be the main target user and expected
social justee and equiy Duetothenon-existence of  physical: imits in the irtual environment. poeple with extremity disability will
atwill An Ephmeral Gimpse V0 s the gamentumliysiéelmmmeden ofitusktome beceuse,of the mobity sad fesibily

TR & P PE =

O BsWN =

“LEVEL”
1 function layout from Alone, Group to Society basedonthe  level ot privacy. The pre-scripted VV#0 network enables a
efficient meeting chances of different users to meet FiheSrdusnlevelufordohnis considerably.an openspace;io the VV
3 space 1o the VV#0 soclely Afler the first 2 level  of treatment, John Is encouraged to reconcile with his past
4 onthe optimized relief therapy of "shell Shock” cineststieVelmothome systemnclude Meditation room; Nolekeeper; Reading room
] as a unhealed wound from the crucial wars The:2nd:..Jevel ... of John's virtual home 1s set.up based.on a

“WORLD”

1mammremﬁonotmevmmmmsmm world of living. The reality has such a indelible impact on
2 The reality has such a indelible impact on the virtual ~ world , and vice versa - whal is virtual has its meaning in

3 abily of500; hear; louch@nd el 1 1he Viual:s WOlkdsss he hosts are encouraged to teflect what they experience from

4 are encouraged to reflect what they experience from the virtual ~ world to the reality. This will drastically increase the equity of
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“SPACE”

meet. The 3rd level for John is considerably an open  space to'the VW0 'sociely: After the first 2 level
has the ability to provide the hosts with customized alone " space Meantime, social interaction is encouraged to happen and can be
through augmented and virtual reality (AR & VR). Despitestheslimitedsnnspace: in reality, virtual environments wouid have aimost no iimit to

“PHYSICALLY”

will have been transported-ioanewsRV#0:societymmmphysicallysmmaswell. An Everlasting Domicile +Immersive Environments The core of
shared experiences. Meanwhile, as the MV#Oiisialsoitravelingmmphysicallymmnbasedionithepre=scriptednetwork, the hosts can make

NADIR KULLANIMLAR

core of VW#0would beii i i nts created gl augmented and virtual reality (AR &VR). Despite the limited space in
financial ruin, self-sabotage. Thewirtual-home of dohnisbuilt base-=don the 3 leveis of socialinteraction: Alone, Group
new acquaintance. The hardware design allows two VW#0to  connect fo each otherso that the public zone can be
to reobtain social justice and equity (Duestorithesnon=smmexistence: of physicablimitsjinithewvirtualenvironment; poeple with extremity
bed, closet, kitchen, etc. VW#0 has'a corresponding digital function layout-fromAlone; Group to Society based on the level
virtual home of John is built base-donthe 3 levels of social interaction: Alone, Group, Society. VV#O offer a
reated through augmented and virtual reality (AR & VR). @éspite thie (IR space in reality, virtual environments would have almost no limit
justice and equity. Due'to the'non-existence of physical - in'the virtual'environment) poeple with extremity disability will obtain
activities, the virtual environment is a reflection of the deeper ~ mind of John, as a unhealed wound from the crucial wars
pre-scripted network, the'hosts'can'make social interaction bothonline and offline
can be shared with each other. More:than the:originalxplan layout-of a.common recreationalvehicle; defining bed, closet, kitchen
meaning in the reality. The virtual society is surreal yet  real . Thus the purpose of living and working in VV#0
life attitude to see, hear. feelifromibothvirtualion ﬁ environment And treat it as a therapy to reactive one's
has its meaning in the reality. The virtual society is “ yet real. Thus the purpose of living and working in
is immersed in the virtual home, the'RV:becomes:a transient autonomousvehiclerand travelsinithecitys When the hosts
present. In other words, to relieve and move forward both  virtually and in the reality. Characteristic +Ability The VV#0 units
3 i i created through augmented and virtual ... vr J2Despite the limited space in reality, virtual environments would have

@ Fiziksel gergekligin sanal temsili
Gergekligin soyutlastirilmasi ve katmanlagsma

. Sanal mekanin vapisal ve kavramsal sorgulanmasi

Gorsel 21: Anahtar kelimelerin metin i¢indeki baglamsal analizleri-Voyant Tools

Yukaridaki gorsellerde anahtar kelimelerin bulundugu metinlerin alt temalara gore
renklendirilerek dagilimi gosterilmistir. Bu veriler sonucunda virfual kelimesinde 9,
physical kelimesinde 3, reality ve physially kelimelerinde 2, world ve space
kelimelerinde birer ifadenin, nadir kullanimlarda ise 7 farkli anahtar kelimenin
‘Fiziksel Gergekligin Sanal Temsili’ alt temasma ait oldugu, virtual anahtar
kelimesinden 6, reality’den 4, world kelimesinden ve nadir kullanimlardan 3 ifadenin
‘Gergekligin Soyutlastirilmasi ve Katmanlagma’ alt temasina ait oldugu, yine virtual
kelimesinden 6, reality’den 1, level kelimesinden 3, space kelimesinden 2 ve nadir
kullanimlardan 7 ifadenin ‘Sanal Mekanin Kavramsal ve Yapisal Sorgulanmasi’ alt

temasina ait oldugu tespit edilmistir.

Buna gore alt temalara gore siniflandirilan anahtar kelimelerin bulundugu ifadeler,

metin alintilar1 ve agiklamalariyla beraber asagida Tablo 4-5-6’da gosterilmistir.
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Tablo 4: Anahtar kelimelerin “Fiziksel Gergekligin Sanal Temsili” alt temasina ait olan baglamsal analizleri

ANAHTAR

KELIM

PYSICALLY

E

VIRTUAL

REALITY

PYSICAL

WORLD

LIMITS

REALISTIC

realistic environment.

built base-on the thrree levels

Whether it is virtual or physical home,
it always has its limit

It is a life attitude to see, hear,
feel from both virtual or

The virtual home of John is

.. host’s ability of see, hear, fouch
and feel in the virtual world
Due to the non-existence of
physical limits in the virfual environment. ..

vitual home the RV becomes a
transient autonomous vehicle...

When the hosts are out of the virtual

home, they will have been transported
to ...

VV#O would be immersive environments

created through augmented

Despite the limited space in reality,
virtual environments woulid have
almost no limi.

A virtual home serves as both a reflection
of reality and a conducive environment

through augmented and virtual
reality (AR & VR)..

Due to the non-existence of physical limits
in the virtual environment...

primary physical media of virtual home...

...ability of see, hear, touch and feel in
the virtual world

Despite the fimited space in reality,
virtual environments would have
almost no limit...

... fransported to a new RV#0 society
physically as well.

VV#0 is also fraveling physicaily based
on the pre-scripted network...

Due to the non-existence of physical
limits in the virtual environment...

... non-existence of physical limits
in the virtual environment. ..

... feet from both virtual or
realistic environment

immersive environments created
through augmented virtual reality

Sanal ve fiziksel evlerin benzer
smirlara sahip oldugu belirtilmektedir.

Duyularia her iki ortamin da
deneyimlenebilecedi aktarimigtir

Sanal ev. fiziksel yapiyt andiran bir
sekilde tasarlanmaktadir.

Sanal ditnyada fiziksel duyularin varligr

vurgulanmaktadir.

Fiziksel sintrfarin yokludi sanal ortamda
dne ¢rkmaktadir.

Sanal ev deneyimi, fiziksel bir aracin
davranisint etkileyerek fiziksel gercekligi
donustiirmektedir.

Sanal ortam, fiziksel konum degigimini
simille ederek mekénsal gerceklik hissi
yaralmakiadir.
Artirimus sanal gergekiik teknolojileriyle
fiziksel deneyimin sanal ortama tasindigr
vurgulanmaktadir,
Sanal ortamlarin fiziksel mekan
sinirlamalarini asarak alternatif
bir temsil sundudu ifade ediimektedir.

Sanal evin, fiziksel gergekligin bir yansimasi

Gercekligin sanal yollatia yeniden dretildigi
bir deneyim ortarmi sunulmaktadir

Fiziksel sinurlarin sanal ortamda ortadan
kalkmas, fiziksel gercekligin sanalda
yeniden kurgwlanmasini ifade etmektedir.

" Sanal evin fiziksel bir altyapiya dayandigr
belirtiterek fiziksel gergekiigin temsili
vurgulanmaktadir.

Sanal diinyada fiziksel duyufarin
deneyimlenebilecedi vurgulanarak,
fizikse! gergekiik temsili gclendiriimektedir.

Fiziksel mekamn sinifliligi ile sanal mekanin
sinirsizhgi karsifastinlarak fiziksel gercekligin
sanal ortamda agimasr vurguianmakiadir.

Sanal deneyimin fiziksel harekete déniigtigd
belirtitmigtir.

Fiziksel hareketin sanal bir senaryo iginde yer
almast, sanal sistemin fiziksel gerceklige
entegre edildigini gostermektedir.

Fiziksel sinirlarin sanal ortamda var olfmamas!,
fizikse! gergekiigin sanal diinyada

asilabildigini gostermektedir.

Fiziksel diinyadaki mekansal sinirlamalar,
sanal ortamla kargilagtiriarak fiziksel
gergekligin sinirlar! vurgulanmaktadir

Sanal ortamada fizikse! sinirlarin bulunmadigi
belirtierek, fiziksel gercekligin yeniden
tanimiandigr aktariimistir.

Sanal ve fiziksel ortamlarin aym duyusal etfkiyi
yaratabildigi ifade edilerek fiziksef gergekiigin
sanal ortamia esdeger kilinchigr belirtimektedi.

Artintmig ve sanal gergekiik teknolojileri ite

fiziksel deneyimin sanal bicimde yeniden
retildigi anlatimaktad)
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“Fiziksel Gergekligin Sanal Temsili” alt temasinda toplam 23 ifade yer almakta olup,
bu say1 genel veri kiimesinin %45,10’unu olusturmaktadir. Bu alt temada bulunan
anahtar kelimeler virtual, physial, physically, realistic, world, limits, limited, existence,
Augmented, space, Transient, VR kelimeleridir. Bu anahtar kelimeler dogrultusunda
yapilan analizler, sanal ortamlarin yalnizca fiziksel gercekligin temsili olarak degil;
fiziksel olanin sinirlarini asan, onu yeniden yorumlayan ve ¢ok katmanli bir sekilde
doniistiiren bir diizlem olarak islev gordiigiinii gostermektedir. Ozellikle “non-
existence of physical limits in the virtual...” gibi ifadeler, fiziksel sinirlara dayali
mekansal organizasyonun sanal diinyada islevini yitirdigini gostermektedir. Bu
baglamda, fiziksel sinirlarin ortadan kalkmasi, sanal ortamlarin daha esnek ve

kullaniciya gore bigcimlenebilir bir yapiya sahip oldugunu ortaya koymaktadir.

Tablo 5: Anahtar kelimelerin “Gergekligin Soyutlagtirilmasi ve Katmanlagma” alt temasina ait olan baglamsal

analizleri

ANAHTAR

KELIME
A virtual home serves as both a reflection Sanal ev, gergekligin soyuflagtinimig bir yansimadir.
of reality
::,aiﬁifﬁgihégﬁvtg ;1 'Cﬁg;’;e;izo:uggz; nt Sanal aracin soyut bir kavram haline gelerek sanal
world of fiving ve gerceklik arasinda gecis sadladidi belirtiimektedir.
The reality has such a indelible impact Sanal dilnyanin gergekiikle etkilesim iginde
VIRTUAL on the virtual world... katmantastidr ifade edilmektedir.
:._wha! s yfrfual has its meaning Sanal olanin anlamini gergeklikten aidigt,
in the reality. 0 P JEIGE I y
. iki katmanin ig ice gegtigh belirtiimektedir.
. I Toplumsal yapinmn hem gercek hem soyut
The virtual society is surreal yet real. katmaniar icerdigi aktarimakiadi.
hosts are encouraged fo reffect what they Sanal deneyimlerin gergeklige yansitimasi,
experience from the virtual world iki katman arasinda gegis oldudunu
to the reality. gdstermektedir.
The reality has such a indelible Gergekiigin sanal dunya tizerindeki katici etkisi,
impact on the virtual world . katmanlar arasr etkifesimi gostermektedir.
...what is virtual has its meaning Gergekligin sanal olania iliskisi, iki katmanin
in the reality. birbirini besledigini géstermetdedir.
...move forward both virtually and in Gergekiik ilfe sanalin eg zamanl ilerlemesi,
the reality. deneyimin cok katmant yapisini yansitmaktadir.
REALITY ...experience from the virtual world Deneyimierin sana dunyadan gergeklige
to the reality taginmast, soyut ve somut katmaniarin i¢ ice
gectigini géstermektedir.
L S T S
- transtition between virtual and Gergek ve sanal dinyalar arasinda gegis olmas,
subsistent world of living katmanlagmig bir gerceklik yapisint yansitmaktadir.
The reality has such a indelible impact Sanal dinyanin, gercek diinyadan etkilenerek
WORLD on the virtual world. .. yeniden bigimlendigi ifade ediimektedir.
they experience from the virtual world Dunyalarn sanal ya da gercek fark etmeksizin
i a- the realit deneyimlerfe olustugu ifade edilerek gergeklik
@ e A Katmamaghiiimiglie, | e,
. o Sanal toplumun ayni zamanda gergek olarak
REAL The virtual sociely is surreal yet real. tanimianmasi, cok katmanti bir gercekiik
® algisini yansitmaktadir.
SURREAL The virtual society is surreal yet real. Toplum sanal ortamda gergekilstil
bigimde tiretiimektedir.
@ s
VIRTUALLY ... to move forward both virtualy Sanal olarun gerceklikle birlikte ilerleyebilmesi,
and the reality. i¢ ice gegmis katmanlari vurguiamaktadir.
@i




“Gergekligin  Soyutlastirilmast  ve Katmanlagsma” alt temasinda 16 ifade

siniflandirilmistir ve toplam verilerin %31,37’sine karsilik gelmektedir. One cikan
anahtar kelimeler arasinda virtual, reality, world, real, surreal, virtually yer
almaktadir. Ozellikle "virtual”, "reality", "world" ve "real” gibi kavramlarin birlikte

kullanilmasi, sanal gergekligi, bireyin gergeklik algisim1  doniistiirdiglni

gostermektedir. Bu alt temadan elde edilen veriler dogrultusunda sanal ve gerceklik
arasindaki katmanli yapinin somuttan soyuta bir yol izledigi ve bu durumun

gercekligin sabit ve degismez yapisin1 daha esnek hale getirdigi sonucuna varilabilir.

Tablo 6: Anahtar kelimelerin “Sanal Mekanin Kavramsal ve Yapisal Sorgulanmasi” alt temasina ait olan baglamsal

analizleri

ANAHTAR
KELIME
Sanal mekanin bireyin zihinsel durumunu
...the virtual environment is a reflection of | yansitan bir temsil olarak ele alinmasi, sanal
the deeper mind of John. .. mekanin yapisal akiskanhgin vurgulamaktadir.
The 2nd level of John's virtual home is A
set up based on a remarkable improvement Sanal mekan bireyin zihinsel durumunu yansitan
. ) kavramsal bir temsil olarak ele alinmaktadir.
of social interaction...
...what is virtual has its meaning Sanalin kavramsal anlami gerceklikle
in the reality. iligkilendirilerek mekansal bagfamda sorgulanmaktadir.
VIRTUAL |.. U PR R TP IRURUPISPRITY PR U R BEUUTRR RO s
---increase the equity of society because Sanal evin hiyerarsik yapist toplumsal esitlik
the hierarchy of the virtual home ... badlaminda mekénsal bir sorgulama sunmaktadir.
Virtual home has the ability to provide the | Sanal evin kisisellestirme yetisi, mekamin yapisal
hosts with customized ... esnekligini ortaya koymaktadir
VV#O is the primary physical media of Hareketlilik temelli yapi, sanal evin fiziksel ve
virtual home because of mobility. .. kavramsal temellerini sorgulatmaktadir.
. E RCARI SR R I LRI e B B RIS TIT TR LRI
Despite the limited space in reality, Swnirlthiklar ve sinirsiziiklar kiyaslanarak mekén
REALITY | vinual environments would have kavrami yapisal ofarak sorgulanmaktadir.
almost no limit...
P
“The 3rd level for John is considerably
an open space...”,
"""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" Her dtizeyin farkli iglevierle tanimianmas,
LEVEL “The 1st level of home system include sanal mekanin yapisal olarak sorgulandigini
Meditation room, ...", gdstermektedir.
“The 2nd level of John's virtual home is
set up basedon ...”
@l
The 3rd level for John is considerably Sanal mekénda kamusal-actk alan iliskisi
an open space to the VV#0 society. kavramsal diizeyde ele alinmugtir.
SPAGE |
customized alene space Mekamn kisiye 6zel bigimlenmesi, yapisal
. pace. .. esneklik anlayisint yansitmaktadir.
. Sosyal etkilesime dayali katmanli yapi,
LEVELS ...bq:lt_based‘ on the 3 levels of sanal mekanin yapisal kurgusunu vurgulamaktadir
social interaction...
s . Sanal mekann ¢evrim i¢ifdigi kullanim, yapisal
ONLINE/ The hosts can make social interaction esneklik ve kullanim cesitlligi agisindan
OFFLINE both online and offline.
® sorgulanmaktadir.




“Sanal Mekanin Kavramsal ve Yapisal Sorgulanmasi” alt temasinda yer alan level
anahtar kelimesine ait olan 3 ifade de kelimenin ciimleye kattig1 anlam agisinda ayni
anlama geldikleri i¢in birlestirilmistir. Buna gore bu temada toplam 12 ifade yer
almakta ve genel veri kiimesinin %23,53’linii olusturmaktadir. “Virtual”, “Reality”,
“Level”, “Space”, “Online/Offline” gibi anahtar kelimeler lizerinden yapilan analiz
sonucunda, sanal mekanin sadece gorsel degil, ayn1 zamanda yapisal ve kavramsal
diizeyde de sorgulanan bir ortam oldugunu ortaya koymaktadir. Ormegin, virtual
anahtar kelimesine ait olan “the virtual environment is a reflection of the deeper mind
of John” ifadesi, sanal ¢evrenin fiziksel olmayan bir ortam olmasinin 6tesinde, bireyin
zihinsel ve psikolojik siireclerine gore sekillenen bir temsili diizlem oldugunu
vurgulamaktadir. Bu durum, sanal mekanin psikolojik ve kavramsal boyutunu goriiniir
kilarak mekan algisinda yeni bir perspektif sunmaktadir. Dolayisiyla elde edilen veriler
sanal mekanlarin sadece dijital platformlarda sunulan gérsel deneyimler degil, bireyin
zihinsel stirecleriyle iliskilenen ve kullaniciya gore sekillenen ve katmanlasan

tasarimlar oldugunu gostermektedir.

Yukarida tiimdengelimsel igerik analizi gerceklestirilen gercek ve gercek Gtesi ana
temast kapsaminda toplam 51 ifade yer almaktadir. Bu ifadeler 6ncesinde belirlenen
lic alt temaya atanan renklerle boyanarak siiflandirilmistir. Bu smiflandirma
sonucunda en yogun olarak kullanan alt tema fiziksel gercekligin sanal temsili olarak
belirlenmistir. Ardindan ikinci alt tema olan gercekligin soyutlastirilmasi ve
katmanlagsma gelmektedir. Ve yogunlugu en az olan alt tema ise sanal mekanin
kavramsal ve yapisal sorgulanmasidir. Bundan yola ¢ikarak ilk olarak birini ana tema
olan gergek ve gercek Otesi kapsaminda gerceklestirilen igerik analizine gore sanal
mekan, fiziksel gercekligin dijital diizleme aktarilmasiyla olusturulan bir temsil olup;
bu temsil katmanlagarak ‘fiziksel’ sinirlar1 yeniden tanimlanan, kisinin zihinsel

diinyastyla etkilesime giren, soyut ve kavramsal bir alan olarak kurgulanmustir.

e  Anahtar Kelimeleri Olagan ve Olagandisi Ana Temas: Uzerinden Analizi
Ikinci ana temaya ait olan anahtar kelimeler, bulunduklar1 metnin baglamma gore
analiz edilmistir. Voyant Tools analiz araci kullanilarak analiz edilen metinler ana

temanin alt temalarina atanan renklere gore renklendirilmistir.
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OLAGAN DIt

Sekil 11: Ikinci ana temaya ait alt temalarin gésterimi

2.1. Duyusal, Estetik ve
Yasamsal Deneyimler

2.2. Olaganhk ve Olagandigtiigin
Mekansal Yansimalari

ALT TEMALAR

2.3. Olaganlagtirma ve
Mekansal Adaptasyon Siiregleri

Buna gore bu ana temanin alt temalar1 i¢in belirlenen renk kodlamalari; mavi renk

duyusal, estetik ve yasamsal deneyimler, sar1 renk olaganlik ve olagan disiligin
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mekansal yansimalari, mor renk; olaganlasma ve mekansal adaptasyon siiregleri alt

temalarini ifade etmektedir (

Gorsel 22).

“ABILITY”

reality. Characteristic +Ability The’
trauma comes from alone social issues. Virtuall pey Meantime, social

“FEEL"
and support specified to PTSD recoverage so that Johncan  feel  amuch grealer sense of relief retuming back into thew

spirit VVHO conveys is a fifeiattitudetosee)

units preserve the host's ab The hosts are encouraged to reflect

NADIR KULLANIMLAR

+ Telepresence & Social Interaction High-quality telepresence

Spend L on Individual praferences, instead of money and force. +Physical Disability
This will drastically

of society because i hierarchy of th Virtusl home wol

virtual world

Domicilo «immeravo Environmonts Th core of VWHO would be  immorsive  environments cronted through augmented and virual roality (AR & Vi) Dospite
10 8 now RVEO society physccally as well An SN Domicile +immersive Enviconments The core of VO would be

. Duyusal, estetik e yasamsal deneyimler
Olaganlik ve olagandisiligin mekansal yansimalari

. Olaganlastirma ve mekansal adaptasyon siiregleri

Gorsel 22: Anahtar kelimelerin metin i¢indeki baglamsal analizleri-Voyant Tools

Yukaridaki gorsellerde alt temalara gore renklendirilen anahtar kelimelerin verilerine
gore, ability ve feel anahtar kelimelerinden ve nadir kullanimlardan 2 ifade ‘Duyusal,
Estetik, ve Yagamsal Deneyimler’ alt temasina ait olup, nadir kullanimlardan 1 ifade
‘Olaganlik ve Olagandisiliin Mekansal Yansimalari® alt temasmna ve 2 ifade
‘Olaganlagtirma ve Mekansal Adaptasyon Siiregleri’ alt temasina aittir. Buna gore
anahtar kelimelerin bulundugu ciimleler metin alintilar1 ve agiklamalariyla birlikte

Tablo 7-8-9°da goriilmektedir.
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Tablo 7: Anahtar kelimelerin “Duyusal, Estetik ve Yagamsal Deneyimler” alt temasina ait olan baglamsal analizleri

ANAHTAR
KELIME
gfge‘gvﬁgain;fui gegg;v?eZ?nhﬁz i;ﬁ;“fy Duyusal yetilerin sanal ortamda da korunmasi,
world i ’ yasamsal deneyimlerin devamhiligini vurgulamaktadir
ABILITY  Virtual home has the ability to provide the | Sanal evin bireye 6zel alan sunabilmesi, kisisel
hosts with customized alone space. deneyim ve yagam tarzina odaklanan esnek bir
mekani vurgulamaktadir.
. ..........................................................................................................................................
... life attitude to see, hear. feel from both Sanal ve fiziksel ortamlarda duyularla deneyimieme
virtual or realistic environment.. olanagi duyusal alginin sdrekliligini gostermektedir
FEEL | e e R
... ability of see, hear, touch and Sanal dinyada ﬁ‘z.tksel Q.‘”y ulérm‘ai.mf olmast,
feel in the virtual world. duyusal gergekligin yeniden dretimini
’ ifade etmektedir.
. ............................................................................................... RIS e AR AL
The hosts are encouraged to reflect what | Sanal deneyimlerin gercek dinyaya taginmasi,
EXPERIENCE | they experience from the virtual world to yasamla buttinlegen bir deneyim dongustini
the reality. isaret etmektedir.
The core of VV#0 would be immersive Siiriikieyici ortamiar, duyusal ve estetik olarak
IMMERSIVE environmen fs cr eafed through augmented zenginlestirilmis yagam alaniari sunmaktadir.
and virtual reality (AR & VR).
O e

“Duyusal, Estetik ve Yasamsal Deneyimler” alt temasinda toplam 6 ifade bulunmakta
ve bu ifadeler genel veri kiimesinin %66,67 sini olusturmaktadir. Tablo 7°de yer alan
‘ability’, ‘feel’, ‘experience’, ‘immersive’ anahtar kelimeleri lizerinden sanal mekanin
duyular yoluyla nasil algilandig1 ve deneyimlendigi sorgulanmistir. Bu verilere gore;
sanal diinyada bireyin gorme, isitme, dokunma ve hissetme gibi duyusal yetilerinin
korunmas1 ("preserve the hosts ability to see, hear, touch and feel”) duyusal
stirekliligin saglandigini ifade etmektedir. Bu yetenek (ability), dijital yasamin, olagan
yasam deneyimiyle paralel bir hale getirildigini ve onunla biitiinlestigini
gostermektedir. Kisisellestirilebilir sanal ev kurgusu (“customized alone space”) hem
mekansal estetik hem de yasamsal deneyimler {lizerinden bireysel tercihlere bagl
olarak sekillenmeyi miimkiin kilmaktadir. Bu durumun kendisi olagan dis1 olup,

bireyin olagan yasam aliskanliklarini sanal ortama tasinmasini saglamaktadir.

Tablo 8: Anahtar kelimelerin “Olaganlik ve Olagandisiligin Mekansal Yansimalar1” alt temasina ait olan baglamsal

analizleri

ANAHTAR
KELIME

“Everlasting” (sonsuz/ebedi) kelimesi fiziksel
EVERLASTING | An everfasting domicile diinyada ol%g(a‘n disi bir o'uri:mdur

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------



“Olaganlik ve Olagandisiligin Mekansal Yansimalar1” alt temasinda toplam 1 ifade
bulunmakta (Tablo 8) ve bu ifade genel veri kiimesinin %11,11’ini olugturmaktadir.
‘everlasting’ anahtar kelimesi iizerinden yapilan analizde mekanin sonsuz yapisi

vurgulanmis ve olagandisi bir durum sanal mekanda kurgulanmustir.

Tablo 9: Anahtar kelimelerin “Olaganlastirma ve Mekansal Adaptasyon Siiregleri” alt temasinda ait olan baglamsal

analizleri

ANAHTAR

KELIME

... have almost no limit to shift between Mekamn kullaniciya gére sekillenebilmesi,
different scenes and adapt to the user bireysel adaptasyon siirecini desteklemektedir.
ADAPT preferences.
. .......................................................................................................................
DEPEND ... the hierarchy of the virtual home would | Mekansal diizenin bireysel tercihlere gére
depend on individual preferences belirlenmesi, kisiye 6zel uyum mekanizmasini
gdéstermektedir.
TN S R PR

“Olaganlastirma ve Mekansal Adaptasyon Siiregleri” alt temasinda toplam 2 ifade yer
almakta ve bu ifadeler genel veri kiimesinin %22,22’sini olusturmaktadir. Tablo 9°da
yer alan ‘adapt’ ve ‘depend’ anahtar kelimeleri bireyin mekansal adaptasyon
stireglerini, degisen cevresel kosullara verdigi tepkileri ve kisisellestirilebilir mekan
kurgular1 vurgulamaktadir. Sanal mekanin, kullaniciya gore sekillenebilmesi, bireysel

uyum mekanizmasini destekleyici bir nitelik tasimaktadir.

Analizin ikinci ana temas: olan olagan ve olagan dis1 kapsaminda yapilan
timdengelimsel igerik analizinde, toplam 9 ifade tespit edilmistir. Bu baglamlar,
oncesinde belirlenen {i¢ alt temaya atanan renklerle isaretlenerek siniflandirilmistir.
Buna gore; en yogun olarak kullanilan alt tema Duyusal, Estetik ve Yasamsal
Deneyimler olarak belirlenmistir. Ardindan iicilincii alt tema olan Olaganlastirma ve
Mekansal Adaptasyon Siiregleri gelmektedir. Yogunlugu en az olan ise Olaganlik ve
Olagandisihigin Mekdansal Yansimalar: alt temasidir. Bundan yola ¢ikarak; sanal
mekanlarin bireylerin duyusal, psikolojik ve fiziksel deneyimlerini doniistiirme
bicimlerine dair ¢ok katmanli bir yap1 sundugunu, olagandisi durumlarin

olaganlastirilabildigi 6zgiirlestirici bir tasarim anlayisinin benimsendigi sdylenebilir.

e Anahtar Kelimelerin Yaraticilik ve Ozgiinliik Ana Temasi Uzerinden Analizi
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Ucgiinii ana tema i¢in projelerin jiiri yorumlar1 incelenmistir. “Yaraticilik ve 6zgiinliik”
ana temasi i¢in kelime bulutu ve kelime agi kullanimi analize dahil edilmemistir.

Bunun sebebi daha 6nce de bahsedildigi gibi voyant tools’un sayisal veri sunmasidir.

YARATICILIK
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.1. Yaraticilik ve Sanal Tasarim
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ALT TEMALAR

3.2. Dijital etkilesim ve
.

A AT
me [

3.3. Tasarimcinin Bireysel ifadesi
ve Sanal Kimlik Insaast

Sekil 12: Ugiincii ana temaya ait alt temalarin gosterimi

Bu ana temanin verileri metinlerden sayisal veri degil, dogrudan nitel veri elde edilerek
analiz edilmistir. Bu dogrultuda asagida jiiri yorumlarindan elde edilen anahtar
kelimeler ve kelime gruplarimin bulunduklart metinler alt temalara gore asagida

renklendirilmistir (Gorsel 23).

Juri yorumlari anahtar kelimeler

thought pi g Arichly and cir world with 2  [ETIRGIG) relationship between the individual domicile and an urban virtual realm
ienjoy 1his proposalion many différentievelsili's smart to recognize
it suggests allows exploration but does provide some kind of  meaningful limitation ‘and resistance 1o the virlual réalm. This submission also raises
sense of moving from darkness to light and/iiéré'arenpowerful suggestions' of private; communal and public spaces including light. water, cityscapes
water, cityscapes and greenery. Spatially interesting and thought provoking. & - ic and world witha ip between the
| enjoy this proposal on many different levels (IESISHart {0 fecognize that experiencing the virtual is nearly always portrayed as a

communal and public spaces including light, water, cityscapes and greenery. spatially interesting ‘and thoughtiprovoking. A richly atmospheric and cinematic world with

nearly always portrayed as a very personal, inward, individual experience.  (#he author ook advantage of 1his portrayal in multiple Ways) including making the home moveable

. Yaraticilik ve sanal tasarim siireci
Dijital etkilesim ve mekansal dzellestirme siiregleri

. Tasarimcinin bireysel ifadesi ve sanal kimlik insaasi

Gorsel 23: Jiiri yorumlarindan elde edilen Anahtar kelimelerin metin i¢indeki baglamsal analizleri-voyant tools

Yukaridaki gorsellerde alt temalara gore renklendirilen anahtar kelimelerin bulundugu
climleler, metin alintilar1 ve agiklamalariyla beraber asagida Tablo 10-11°de ortaya

konmustur.
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Tablo 10: Anahtar kelimelerin “Yaraticilik ve Sanal Tasarim Siireci” alt temasina ait olan baglamsal analizleri

ANAHTAR
KELIME
“A richly atmospheric and cinematic world "co,_'wfncfng” (ikna edfcig kelimesiyle bi{'gysg! .
CONVINCING | with a convincing refationship between the ev ile sanal kerztsgl baglam arasindaki iliskinin
individual domicile and an urban virtual ikna edici ve guglir bir sekilde kurgulanmis
realm.” oldugu vurgulanmaktadir.
4 enjoy this proposal on many different Jiri projenin pek cok yéninden keyif aldigini
| ENJOY levels. It's smart to recognize...” vurgulamaktadir, bu da tasarimeinin
yaraticihgina bir Svgadir
. ..........................................................................................................................................
“It su_ggesrs aﬂo_ws exploratt_'on bur_ dqeg Sanal ortamin tamamen sinirsiz olmamasi,
MEANINGFUL | provide some kind of meaningful limitation belli bir denge ve sinir kurma ihtiyaciyla ilgilidir.
LIMITATION and resistance to the virtual reaim.”
. .......................................................................................................................
POWERFUL ;'anwmeﬂ; ’s:ggeﬂc;gsso;i ‘: Zs;ffélu din Mekéansal cesitlilik sunan etkili 6neriler,
SUGGESTIONS | 2P 7o City’;’capesp,, 9 yaraticr ¢6zim potansiyeli tagimaktadir.
. ..................................................................................... s ...... .....................
“A richly atmospheric and cinematic world | Zeéngin atmosfer, estetik derinlik, yaratici
RICHLY with a convincing refationship...” ifade bigimini ifade etmektedir
P PP
“ o . Jirinin tasarimi mekénsal olarak dikkat
SPATIALLY Sp atﬁg_f.’y "Ker.egfmgtand rf;,ou_ghr ” cekici ve diigiinddricti bulmasi yaratici
INTERESTING | Provoking. A richly atmospheric an kurauva isaret etmektedi
cinematic world...” guya Izaret elmekieatr.
“The author took advantage of this
TOOK ; . ; . Tasarimer, kavramsal temayi
ADVANTAGE gg:éi;a#g %ﬁfﬁ gf:;j; ];nfiudfng yaraticilikla cesitlendirmistir.

“Yaraticilik ve Sanal Tasarim Siireci” alt temasinda toplam 7 ifade yer almakta ve
genel veri kiimesinin %87,5’ini olusturmaktadir. Bu alt temada yer alan ifadeler,
tasarim siirecinin yaratici ve 6znel kararlarla sekillenen bir diisiinsel siire¢ olarak ele
alindigim gostermektedir. Incelenen metin alintilarinda 6ne ¢ikan anahtar kelime
obekleri, projenin jiiri tarafindan yaratict bulundugunu ve takdir edildigini ortaya

koymaktadir.

Bu proje analizinde Yaraticilik ve Ozgiinliik ana baslig1 atinda smiflandirilan ikinci alt
tema Dijital etkilesim ve mekansal ozellestirme stiregleri igin anahtar kelime
bulunmamaktadir. Asagida iiclincli alt tema olan “Bireysel ifade ve sanal kimlik

ingas1” analizi yer almaktadir.
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Tablo 11: Anahtar kelimelerin “Bireysel ifade ve sanal kimlik ingas1” alt temasina ait olan baglamsal analizleri

SMART gt : o L o
T0 it's smart to recognize that experiencing Sanal deneyimin bireysellidini fark etmek,
RECOGNIZE the virtual is nearly always portrayed yaratict bir kavramsal farkindalk
as a very personal...” anlamina gelmektedir

“Bireysel ifade ve sanal kimlik insas1” alt temasinda toplam 1 ifade olup, genel veri
kiimesinin %12,5’ini olusturmaktadir. Bu alt temada jiiri, dijital deneyimin evrensel
bir yapida degil, bireysel alg1 ve yorumlara agik bir diizlemde gerceklestigini vurgular.
“Smart to recognize” anahtar kelimesi, bu farkindaligin yaratici, elestirel ve bilingli
bir yaklasimla gerceklestirildigini ima eder. Bu baglamda, s6z konusu vurgu, sanal
kimligin pasif bir temsilden ¢ok, farkindalikla sekillenen aktif bir iiretim siireci

oldugunu gostermektedir.

Analizin liglinii ana temasi olan yaraticilik ve 6zglinliik kapsaminda jiiri yorumlari esas
aliarak yapilan tiimdengelimsel igerik analizinde, toplam 8 ilgili baglam tespit
edilmistir. Uglincii ana tema baghig1 altinda yapilan degerlendirmelerde yaraticilik ve
sanal tasarim siireci alt temasinin yogunlugu tespit edilmistir. Ardindan bireysel ifade
ve sana kimlik ingaasi alt temasi gelmektedir. Bununla beraber ikinci alt tema olan

dijital etkilesim ve mekansal ozellestirme stireglerine dair bir veri elde edilememistir.
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3.2.2. The Roof Over Memories, Dreams and Present proje analizi

Yarigmada ikincilik derecesini kazanan The Roof Over Memories, Dreams and Present
projesi Mihail Doychev ve Marina Ignatova’nin tasarimidir. Bu proje sanal mekani
fiziksel mekanlarin Gtesinde zihinsel ve dijital bir uzanti olarak ele almaktadir.
Kullanic1 hafizasiyla sekillenen, cam duvarlara sahip sanal mekan, gercek ve sanal

arasindaki sinirlar1 bulanik hale getirmektedir.

Gorsel 24: 3.Proje paftalart — kaynak: (https://architecturecompetitions.com/virtualhome2/)

Ikinci projenin incelenen proje paftalarinda yer alan rapora gore en ¢ok kullanilan 5

anahtar kelime; virtual (11); world (10); reality (9); memories (7); life (7) olmustur.

Anahtar kelimelerden projenin sanal ortam, gerceklik ve kullanici hafizasi ekseninde
bigimlendigi anlasilmaktadir. Ozellikle “virtual”, “world” ve ‘reality’ anahtar
kelimelerinin 6ne ¢ikmasi, projede yogunlukla sanal mekani alternatif bir gergeklik
olarak kurgulandigini diistindiirmektedir. Ayrica kelime buluntunda (gorsel 25) goze
carpan emotions, past, ve memories kelimeleri, kullanicinin deneyimlerine ve bu

deneyimlere olusan anilarina (memories) odaklandigin1 géstermektedir.
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Gorsel 25: En ¢ok kullanilan kavramlara gore kelime bulutu (kaynak: (https://voyant-tools.org/))

Rapor metninde yer alan anahtar kelimelerin sikliklarinin yani sira aralarindaki
anlamsal iliskilere de odaklanilmistir. Bu dogrultuda, en sik kullanilan ilk bes anahtar
kelime arasinda kurulan baglam iliskileri Voyant Tools'un “Collocates Graph” (Ortak

Kullanilan Kelimeler Ag1) araciligiyla bir kavram agi haritasi seklinde sunulmustur
(Gorsel 26).

@ Cirrus £ Terms

source

real
Spaceé | memories sophisticated

7 inspiring
transforms SE

quality beauty spaces
R world

patience

virtual process  people

reality transition

understand life
offers

life * memories ~
virtual = world *

- Clear  Context e
reality ~

Gorsel 26: Ortak Kullanilan Kelimeler Ag1 (kaynak: (https://voyant-tools.org/))

Yukaridaki Gorsel 26’ya gore ozellikle “virtual”, “world” ve “reality” kelimeleri
cevresinde sekillenen anlam kiimelerini ortaya koymakta ve bu kelimelerle baglantili
olarak tasarimcilarin hangi diisiinsel, duygusal ve mekansal temalar1 6n plana
cikardiklar1 goriilmektedir. Bu iligkiler temelinde teorik ¢er¢eveden yola ¢ikarak metin
igerisinden belirlenen anahtar kelimelerin ana temalar altinda simiflandirilarak

listelenmesi Tablo 12°te gdsterilmistir. Ikinci projenin anahtar kelimeleri ana temalara
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gore gruplandirildiginda ikinci ana tema olan ger¢ek ve gercek Otesinin projedeki

baskinlig1 gézlemlenmektedir.

Tablo 12: The Roof Over Memories, Dreams and Present projesinin Anahtar kelimelerin kullanim sikliklari ve ana
temalara gore dagilim tablosu
e OLAGAN VE OLAGANDISI

o GERGEK VE GERGEK OTESI e YARATICILIK VE O6ZGUNLUK

Virtual (11)

New (5)

Suggestion (2)

Yukaridaki tabloda yer alan anahtar kelimeler, Voyant Tools araciligiyla bulunduklari
metin igerisinde baglamlari dogrultusunda analiz edilmistir. {lk olarak analiz edilen
tema gercek ve gercek oOtesi olup, ilk anahtar kelimesi “virtual”dir. Bu kelime
metinlerde toplam 11 kez gegmektedir. Bu sayinin yalniz nicel veri oldugu géz 6niinde
bulundurularak “virtual” kelimesinin her kullanim 6rnegi ayr1 ayr1 incelenmis, tekrar
eden bicimsel kullanimlarin 6tesinde, kelimenin farkli baglamlarda nasil anlam
kazandig1 degerlendirilmistir. Boylece ayni kelimenin ¢esitli tematik baglamlarda

iistlendigi roller analiz edilerek ilgili alt temalarla eslestirilmistir.

e Anahtar Kelimelerin Gerg¢ek ve Gerc¢ek Otesi Ana Temasi Uzerinden Analizi
Gercek ve Gereek Otesi ana temasina ait olan anahtar kelimeler, bulunduklart metnin
baglamina gore analiz edilmistir. Voyant Tools analiz aracit kullanilarak analiz edilen

metinler ana temanin alt temalarina atanan renklere gore renklendirilmistir.
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GERGEK
VE

GERCEK 6TESI

1.1. Fiziksel Gergekligin
Sanal Temsili

1.2. Gergekiigin Soyutlastiriimasi
ve Katmanlasma

ALT TEMALAR
LI RY YT Y]

1.3. Sanal Mekénmn Kavramsal
ve Yapisal Sorgulanmasi

.
Sekil 13: Birinci ana temaya ait alt temalarn gosterimi

Buna gore mavi renk; fiziksel gercekligin sanal temsili, sar1 renk; gercekligin
soyutlastirilmast ve katmanlasma, mor renk; sanal mekanin kavramsal ve yapisal
sorgulamasi alt temalarini ifade etmektedir. (Gorsel 27).

“VIRTUAL”

whatif the digital copy is a building? I VirGal TRl We1Cai iave any Kind OT aVatar Wedesiie
used not only foriumination but aisofor creating complete. Viual - Spaces I which we can e, work and have fun

may carry negati ions and i imprisoningusina virtual "prison” where one endlessly escapes but never reaches the end
e
a new way to achieve this goal. Digital avatars are  virtual copies of ourselves, based on our personal data, thought processes

‘@nintermediary;andiilionbetweenthe:real woric anci the gy virtual yysyenvironmenty n our constant quest to better understand the world
of who we are. Suchianianchorcould beoursvirtual shome: The shape, dimensions, and entire structure of the house
and connections are created in the real world. Escaping;throughyvirtual: space can be inspiring; but it is important to return

after rain, in the taste of the first morning coffee.  wirtual 1 space; while important and inspiring. should be viewed as a
THE SURFACE By being in our thoughts, we entera  virtual world filled with vivid memories and rich emotions. This world

between truth and falsehood, good and evil, reality and the  virtual world have blurred, especially in the current epochal advancement of
“WORLD/WORLDS”
SURFACE By being inour thoughis, we enter o Viual M led i iid memries and ey emotors, T word s
virtual world filled with vivid memories and rich emotions. This  world is not merely a reflection of reality; it transforms into
truth and good and evil, reality and the virtual | world have blurred, especially in the current epochal advancement of technology
10'561v6 85 an nfermediary and it between i fealWorld " and h Vital @nvirnment I our constant quest o beter
virual envionment. iy our conslant quest o belter understand e World " around us, undergo ing fom the analog

sometimes makes us forget the power of patience. Ina  world dominated by impatience, patience is a rarity. It has the

achievements thal i ahead BEYOND:THE SURFAGE I the moderm - WOrid 1 SUbjectto coninuous technologicaland digtal ransformations, we face the
(et e¥peences aNd CoNnECHOnS are Crealed I e Teal 1 Worid 1111 Escaping through virtual space can be inspiing, but t s

we ride the waves of imagination and immerse ourselves in  worlds where time is infinite and unbounded  Dreams are like oases
be like the cradle of dreams that carries us into  worlds of fantasy and possibilities, but we must remember that true
“REALITY”
time, the ies b truth and good and evil, reality and the virtual world have blurred, especially in the current
magical place ia located somewhere between earth and sky, where  reality and fantasy merge. Here, we ride the waves of imagination
in the connection with nature and the surrounding space. However,  reality is not limited only to physical objects and events. It

digitaltransformations, gyl ReeRflcionee eSS R e e SRR 000y
serves as a refuge, MOU! brain acts as a sophisticated information recording machine. Memories

achieve them. It also signifies the transition from dream to  reality - To fully benefit from the swing of dreams, we must
rich emotions. This world is not merely a reflection of  reality , it transforms into an abstract landscape shaped by our minds
in this digital world that we lose our connectionto  realty 2 ADREAM WITHIN ADREAM The idea of eternal life
“DIGITAL”
unify them. Thelgpixsiated texturesicreate:isensation ot apdigtalmwordinconunction Wit therphysical, offering unique visual experiences
undergo from the analog era thro...  digital and binary phases, and 9 the levels of

provides us with a new way 1o achieve this goal  digalavalars arevinualcopies olourseives. based on our personal
personal data, thought processes, and knowledge (BUlWhatIDING UGl COpy IS EbUNdIng 2 the virtual realm, we can
SURFACE In the modern world, subject to continuous technological and  digital transformations, we face the danger of distancing ourselves from reality
question is- can we immerse ourselves so deeply inthis  digital  world that we lose our connection 1o reality? A DREAM
of columns in our environment and architecture? Wne thing is certain - they will
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“REAL”
as elements of architecture not only divide the vitualand ~real  spaces but also unify them. Therr pixelated textures create a
important and inspiring. shouldibeviewed:as:aicomplement tossrealslifes !t can be like the cradle of dreams that
gatekeeper” 1o serve as an intermediary and filter betweenthe  real  world and the virtual environment. In our constant quest to
membenthatirue experiences:and connectionssarecrealed inithenmrealmmmmworids Escaping though virtual space can be inspiring, but it

“SPACE”
be found in the connection with nature and the surrounding  space . However, reality is not limited only to physical objects and -
and emotions. As Gaston Bachelard observes in "The Poeticsof ~ space " beauty is not just something we can see on the
rain, in the taste of the first moming coffee. Virtualyuuspacesswhileimportantandinspiring, should be viewed as a complement
connections are created in the real world gEseaping throughyvirtualyyspacescanbeunspinngpbut it is important to return to
elgments of architecture not only divide the virtual and real  spaces  but also unify them Therr pixelated textures create a sensation
not only for ilumination but aiso for crealing complete virual - spaces:n which we can Ive; work;and have fun, They
invisible walls that offer us entirely new possibilities for organizing  spaces  Columns, as architectural , evolve and ing centuries from
continue to evolve, be a part of architecture, and define  spaces we will call "home.” PATIENCE IS KEY In contemporary society

“PHYSICAL”
It serves as a refuge, providing security and shefter from  physical reality. Our brain acts as a i i machine
Sealion Ofa digital WOl i COTJUNCION Wit e pySICl 1 Offering unique visual experiences:The question is- can we immerse

the surrounding space. However, reality is not limited only o physical objects and events. It encompasses our consciousness, thoughts, and emotions

“ENVIRONMENT”

intermediary:andfilter between;the real world and thevirtual syenvironmentisin our constant quest to better understand the world around
glass. What will be the future of columns in‘our " environment " and architecture? Can they become digital, luminous, or energy-producing
face the danger of distancing ourselves from reality, from the  environment  , and from the people around us. Technology and urbanization become

“TECHNOLOGICAL-TECHNOLOGIES- TECHNOLOGY- TRUTH ” |

BEYOND THE SURFACE In the modern world, subject to continuous  technological  and digital transformations, we face the danger of distancing ourselves
blurred, especially inthe current epochal advancement oftechnology (NewseGhologies s bring botinformation and dinfomaton nto our daiy TOutNeS Posing,

our constant quest to better understand the world around us, technologies  undergo remarkable transformations, progressing from the analog era through the

world have blurred, especially in the current epochal advancement of  technology . New tec ies bring both i ion and f ion into our daily

“PLACE”
as a journey rather than an instant result. This magical  place 1a located somewhere between earth and sky, where reakity and
and determination to take ac-tion. I's not justa  place of fantasy, it's also a catalyst for our progress and
“WALLS”
and cannot be yed but only Theglass walls  usedas elements of archilecture not only divide the virtual
live, work, and have fun They form visible and invisible  walls that offer us entirely new possibilities for organizing spaces. Columns.

Nadir kullanimlar

be yed but only - Theglass wallsusedas  elements ~ ofarchitecture not only divide the virtual and real spaces
for creativity and progress. HERMONY IN PIXELS Over time, the  boundaries between truth and falsehood, good and evil, reality and the
journey rather than an instant result. This magical place ia  located somewhere between earth and sky, where reality and fantasy merge
i the digital copy s a building I e VRGN Wl W can havie any Kind of availar we desire in
willing to make to achieve them. It also signifies the  transition from dream to reality. To fully benefit from the swing

which we can live, work, and have fun. They form  visible and invisible walls that offer us entirely new possibilities for organizing spaces

Fiziksel ger¢ekligin sanal temsili
. Gergekligin soyutlastirilmasi ve katmanlagsma

Sanal mekanin vapisal ve kavramsal sorgulanmasi

Gorsel 27: Anahtar kelimelerin metin igindeki baglamsal analizleri-Voyant Tool
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Yukaridaki gorsellerde alt temalara gore renklendirilen anahtar kelimelerin bulundugu

climleler, metin alintilar1 ve agiklamalariyla beraber asagida Tablo 13-14-15’te ortaya

konmustur.

Tablo 13: Anahtar kelimelerin “Fiziksel Gergekligin Sanal Temsili” alt temasina ait olan baglamsal analizleri

ANAHTAR

KELIME

VIRTUAL

WORLD

o
REALITY

in the virtual realm, we can have any
kind of avatar we desire...

used not only for illumination but also for

creating complete virtual spaces in
which we can five,...

"The glass walls used as elemenis of |

architecture not only divide the virtual

Such an anchor could be our virtual home.

...a virtual world filled with vivid memories
and rich emotions.

Their pixelated textures create a sensation
of a digital world in conjunction with the
physical, offering unique visual experiences

...can be inspiring, but it is important to
return to reality to feel and appreciate
the beauty and meaning life offers.

Their pixelated textures create a sensation
of a digital world in conjunction with the
physical, ...

Digital avatars are virtual copies of
ourselves, ...

Sanal ortamin fiziksel varligr temsil eden
avatariarla sekillenmesi, fiziksel gercekligin
yeniden tiretimidir

Sanal mekénlarin yasanabilir sekilde
kurgulanmasy, fiziksel gevreyi sanal

diiziemde yeniden olusturmaktadir.

Sanal ve gergek mekdnlarin mimari unsurfarfa
baglanmasi, fiziksel gergekligin sanal bigimde
temsilidir.

Sanal evin mekansal bir sabitleyici olarak
konumlanmasi, fiziksel ev kavraminin
dijital diizlemde temsiline isaret etmektedir.

Fiziksel gergekligin duygusal ve biligsel yénleri
sanal dinyada yeniden deneyimienmektedir.
Dijital diinyanin fiziksel duyularla birleserek
deneyimlenmesi, fiziksel gergekligin

a)

Sanal deneyimlerin ardindan fiziksel
gerceklige dénme ihtiyacr, iki dizlem
arasindaki temsil iliskisini ortaya koyar.

Dijital ve fiziksel diinyanm birlikte algilanmasi,
sanal temsilde fiziksel deneyimin yeniden
diretildigini gosterir.

Fiziksel bedenin dijital avatarla temsil edilmesi,
sanal ortamda fiziksel varligin kargiigini
olusturur.

...the world around us, technologies
undergo remarkable transformations,
progressing from the analog..

DIGITAL - s e
Dijital kopyanin mimari yapi (izerinden
But what if the digital copy is a building? sorgulanmasi, fiziksel mekanin sanal diiziemde
yeniden ingasina isaret etmektedir.
Can they become digital, luminous, ‘?’7!"5’ yar(r{dan n fizikse{ (;Ievfer u‘st{e_nm e
or energy-producing? ihtimali, fiziksel gercekligin sanal bigcimde
déndstiriimesini giindeme getirmektedir.
should be viewed as a complement Sanal deneyimlerin gercek hayati famamlayici
to real life. bigimde kurgulanmasi, fiziksel gergekligin
temel referans oldugunu géstermektedir.
...remember that true experiences and Ger 9[?;{ d”’%a ?:.e'.;(e v I:nlermn; ,..’.’Ci’?/’l’” est,
connections are created in the real worlg, | S@nal lemSiiGe iiziksel gergekligin hala
belirleyici oldugunu vurgufamaktadir.
...thythm can be found in the connection Fiziksel gevreyle kurufan ritmik iligki, mekénin
with nature and the surrounding space. duyusal ve somut varligini temsil etmektedir.
SPACE | s s
As Gaston Bachelard observes in Mekanin estetik ve deneyimsel boyutiar,
"The Poetics of Space,” beauly is not fiziksel gercekliigin felsefi bir temsilidir.
just something we can see...

. . . ) . Giindelik yasamla butinlegen teknolojiler,
Nedwdtgc_h?olog;gs b.”;’g boﬁ; k p_';form?_ﬂon fiziksel gergeklige sanal katmanlar ekleyerek
and disinformation into our daily routines,...| o\ ysnistirmentea.

TECHNOLOGIES |- IO OO U T OO USSP

Teknolojik dénigimier, fiziksel dinyanin sanal
temsillerte yeniden kurgulandigini g&stermektedir.

“Fiziksel Gergekligin Sanal Temsili” alt temasinda toplam 18 ifade yer almakta ve

genel veri kiimesinin %24,66’sin1 olusturmaktadir. Bu alt tema analizinde "virtual”,
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"world", "reality", "digital", "real", "space" gibi kelimeler lizerinden fiziksel diinyanin
dijital ortamlarda yeniden kurgulanmasi sorgulanmistir. Ozellikle fiziksel bedenin ve
mekanlarin dijital ortamlarda temsil edilmesi vurgusu sanal ortamlarda gergek

deneyimlerin simiile edilmesini vurgulamaktadir.

Tablo 14: Anahtar kelimelerin “Gergekligin Soyutlagtirilmas: ve Katmanlagsma” alt temasina ait olan baglamsal

analizleri

ANAHTAR

KELIME

Some may carry negative emotions and
experiences, imprisoning us in a virtual *
prison” where one endlessly escapes

but never reaches the end, ..

Sanal ortamin soyut, psikolojik bir hapishane
clarak tarimlanmas: gercekiigin zihinsel
katmaniarda sorgulanmasini ifade etmekiedir.

Digital avatars are virtual copies of

ourselves, ... fiziksel kimhigin scyut sanal katmana
VIRTUAL aktarimini gstermektedir,
L We ém‘e} a virfﬁél WDH& Vﬁf/ea With wwd Du)rfg;.:fad;;te amﬁérfa yuk!u séﬁal dﬁﬁj/a,
memories and rich emotions. deneyimin zihinsel katmanlara tagindigint
yansitmaktadir.
...between ... reality and the Gergeklik ve sanallik arasindaki sinirlarin
virtual world have blurred... siliklesmesi, katmantasmig bir gergeklik
® algrsina isaret etmektedir.
By being in our thoughts, we enter a virtual | - Dagiinsel diizlemde giris yapilan sanal diinya,
world filled with vivid memories and rich soyut gergekiik katmanlarini temsil etmektedir
This world is not merely a Diinya, sadece gergekligin yansimasi degil;
reflection of reality;... onun Gtesine gegen soyut bir yapi olarak
ele alinmaktacr.
..lruth and fatsehood, good and evil, Gergek ve sanal dunyanin ig ige gegmes,
WORLD/ reality and the virtual world have blurred, ¢ok katmanit bir gerceklik kuramnt orfaya koyar.
WORLDS T R
in a world dominated by impatience, Zihinsel ve kuittire! degerierin soyutlandigr
patience is a rarity bir diinya tarmimt yaprimakta, bu da gergekligin
ideallestiriimis bir versiyonunu katmanlastirmaktadir.
...we ride the waves of imagination and Gergekligin hayal ve zaman digr soyut boyutlarda
immerse ourselves in worlds where deneyimlenmesti, cok katmanit bir gercekiik
time is infinite and unbounded. aigisins temsil eder.
e like the cradlle of dreams that carries Fantezi ve olasiliklarla sekillenen hayali diinyalar,
us into worlds of fantasy and possibilities... gercekligin zihinse! diiziemde soyutlanmasini
‘ ] | gdsterir.
_.the boundaries bshxvegn tru{h and Gergekligin kargtt h birlikte bular 5 ,
falsehocd, good and evil, reality and the cok katmanir ve géreli bir yapi olusturur.
virtual world have blurred,
This magical place ia located somewhere Gergek e hayalin ic ice geghigi bu kurgy,
between earth and sky, where reality gergekligin soyut anlamda yeniden
and fantasy merge. tamimlandigini gésterir.
realily is not fimited only to Gergekligin fizikselin 6tesinde anfamiar tasidigi,
physical objects and events. . soyut diizlemds var ofabildigi vurgulanmaktadty.
it also signifies the transition Riya ve gerceklik arasinda gegigin olmast,
from dream to reality. katmanh ve doniisken bir gerceklik
REALITY anlayisina igaret etmektedir.
This world is not merely a reflection of Gergekligin bireysel zihinle sekillenmesi,
reality, it transforms into an abstract deneyimsel ve yorumlayici bir boyut

kazandidin gostermektedir.

._digital world that we lose Dijitaltesmenin gerceklikle olan bag: zay:flatmast,
our connection to reality? deneyimin sorgufanmasina neden olmaktadir.

...progressing from the analog era Bilginin dijital evrimi, gerceklidin farkl teknolojik

through the digital and binary phases, deneyim seviyelerinde yeniden lretildigini
and reaching the quantum ifade etmektedir.

levels of information.
DIGITAL o

...subject to continuous technological
and digital transformations, we face
the danger of distancing ourselves
from realit

Dijital déndgtimiin gerceklik algisini degistirmesi,
deneyimin dodrudan etkilenmesini gostermektedir.
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they will continue to evolve, be a part of Mekdnin déniisen yapist, bireyin yeni deneyim
SPACES architecture, and define spaces we ve yorumiaria ‘ev’ tanimin yeniden kurmasini
will call “home." saglamaktadir.
@ e
It serves as a refuge, providing security Fiziksel gercekligin korunakir ve giiventi bir
and shelter from phy:sr'cal reality. deneyim alani olarak tammlanmast,
PHYSICAL bireysel yorumlamay yansitmaktadir.
o .. . Fiziksel olgularin 6tesindeki gerceklik algis!,
;?22; ;Sazgt:‘g;f: only to physical deneyimin ¢ok boyutiu yapisint ifade etmektedir.
we face the danger of distancing Cevreden kopma tehlikesi, bireyin gercekligi
ourselves from reality, from the nasil deneyimledigi ve yorumladidi tizerine
ENVIRONMENT N i i
o environment, and from the people bir sergulama igermektedir.
around us.
In the modern world, subject to Teknolojik déndstimier, bireyin gercekligi
TECHNOLOGICAL continuous technological and nasil algiladigina ve deneyimledigine
dogrudan etki etmekiedir.
This magical place ia located somewhere Gergek ve hayalin kesistigi yer, bireysel olarak
between earth and sky, where reality deneyimlenen soyut bir gergeklik kurgusudur.
and fantasy...
, i ™ Yer kavrami yalnizca hayal degil, dontsiim ve
it's not just a place of fantasy; it's also gelisim siireciyle bireyin deneyimsel algisinda
a calalyst for our progress... rol oynamaktadir,
form visible and invisible walls that offer Gérintir ve gbrimmez duvarlar, bireyin mekénla
WALLS us entirely new possibilities for olan iliskisini yeniden kurmasini ve
organizing spaces. deneyimlemesini saglamaktadir.
BOUNDARIES| Over time, the boundaries between truth Kavramsal stmirlarin kaybolmasi, bireyin
and falsehood, good and evil... gergekligi nasi! deneyimledigini ve
yorumladigini etkiler
. .............................................................................
VISIBLE They form visible and invisible walls that Gordnmez duvarlar, deneyimlenemeyen ama
S offer us entirely new possibilities for varligi hissedilen mekansal ayrismalars
INVISIBLE organizing spaces. simgelemektedir.
. ...................
LOCATED This magical place ia located somewhere Konumlandiritan soyut mekan, gercekligin
between earth and sky, where reality and zihinsel olarak yeniden anlamiandinidigint
fantasy merge. gostermekiedir.
. ...............................................................................
It also signifies the transition from Riiya ile gergekiik arasindaki gegis,
TRANSITION | o0am 16 reaiity. deneyimin déniigimiinii ve bireysel
yorumlamayi ifade etmektedir.
. ...............................................................................
TECHNOLOGY. ...world have blurred, especially in the Fiziksel ve sanal sinirlarin teknolojiyle
current epochal advancement of bulantklagmasi, gergekligin dijital temsiline
technology. isaret etmektedir.
. ..............................................................................

“Gergekligin Soyutlastirilmasi ve Katmanlagsma” altinda 31 ifade siniflandirilmistir ve
toplam verinin %43,84’iinii olusturmaktadir. One ¢ikan anahtar kelimeler arasinda
virtual, world, reality, digital, space, boundaries vb. kelimeler yer almaktadir. Bu alt
temanin analizlerine gore bireyin ger¢ekligi sadece fiziksel diizlemde degil; ayni
zamanda zihinsel, duygusal ve teknolojik diizlemlerde de deneyimledigi sonucuna

varilmaktadir.

Gergeklik ve sanal arasindaki sinirlarin bulaniklastigina dair tekrar eden ifadeler (“...
virtual world have blurred”), kavramsal netliklerin kaybolmasiyla beraber bireyin
gercekligi yorumlama bigiminin de doniistiiglinii gostermektedir. Bu bulaniklik,
gercekligin sabit bir olgu olmaktan ¢ikip daha yoruma agik ve esnek bir deneyim

alanina doniistiiglinii ortaya koymaktadir. Bununla birlikte mekansal yapilarin yeniden
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tanimlanmasi; 6rnegin goriiniir ve gériinmez duvarlar (“visible and invisible walls”)

bireyin dijital ortamda deneyimledigi fiziksel mekan algisinda da

katmanlagmanin varlig1 dikkat cekmektedir.

soyut

Tablo 15: Anahtar kelimelerin “Sanal Mekanin Kavramsal ve Yapisal Sorgulanmasi” alt temasina ait olan baglamsal

analizleri

ANAHTAR

KELIME

VIRTUAL

...an intermediary and filter between
the real world and the virtual environment

Escaping through virtual space can be
inspiring....

Virtual space, while important

and inspiring....

WORLD

to serve as an intermediary and filter
between the real world and the virtual
environment.

In our constant quest to better understand
“the world around us,. " R

can we immerse ourseives so deeply in
this digital world that we lose our

connection to reality?

In the modern world, subject fo continuous
technological and digital transformations, ...

that true experiences and connections
are created in the real world.

Sanal ortamin aract ve filtre islevi, gercek

ile sanal arasindaki kavramsal gecisleri
yapisal olarak sorgulamaktadir.

Sanal mekanda kagisin itham verici potansiyeli,
gergekligin simirlarint asan yarafici bir
alternatif sunmaktadir.

Sanal mekanin 6nemi ve itham vericiligh
geleneksel mekan algifarini dénistiren
paradigmatik bir sorgufamayi gerektirir.

Gergek diinya ile sanal ortam arasindaki aracr
konum, mekansal ontolojilerin yeniden
far zorunfu k .

Diinyayr anlama ¢abasinda sanal mekanfar,
SpISHEMOIGHK SOTgUIamalati deri e
yeni bir boyut eklemekiedir.

Dijital diinyada agu ige batmantn gerceklik
badini keparma riski, sanal mekanin
varolussal etkilerini sorguiatmaktadir.

Teknolojik dondgtimlerin modem dinyasr,
sanal mekanmn yapisal konumunu stirekli
yeniden tantmlamaktadir.

Gergek deneyimierin fiziksel dinyada olugtudu
vurgusy, sanal mekanm ofantisite sorgulamasim
glindeme getirmektedir.

REALITY

DIGITAL

we face the danger of distancing ourselv
from reality, from the environment,
and from the people around us.

providing security and sheiter from
physical reality.

Gergeki tehlikesi, sanal mefanin
sosyolojik ve psikolojik etkilerine dair kiitik
sorguiamatar beraberinde getirmektediv.

Fiziksel gergeklikten korunakh bir siginak
sunmast, sanal mekamin geligkili isfevlerini
vapisal olarak ortaya koymaktadir.

can we fimmerse ourselves so deeply in
this digital world that we fose our
connection to reality?

Dijital diinyada agir ige batmanin gergeklik
bagmni koparma riski, teknofajinin ontolojik

etkilerine dair temef bir sorgulamay: gerekli
kilmaktad)

REAL

divide the virtual and real spaces but
also unify them

we need a mediator or "gatekeeper” to
serve as an intermediary and filter
between the real world and the

virtual environment.

Mimari 6gelerin sanal ve gergek mekaniar
ayirma iglevi. mekansal ikiligin yapisal temellerini
ortaya koymaktadir.

Gergek ve sanal arasinda arac bir filirenin
gerekliligi, bu iki alanin etkilesimindeki kontro!
mekanizmalarimi sorgulamaktadis.

SPACE/
SPACES

Virtual space, while important and
inspiring

Escaping through virtual space can
be Inspiring. ...

...visible and invisible wails that offer
us entirely new possibifities for
organizing spaces.

-..as elements of architecture not only
divide the virtual and real spaces but
also unify them

..as elements of architecture not cnly
divide the virtual and reai spaces but
also unify them

Sanal mekanm onemi ve itham vericiligi,
geleneksel mekan algiiarini dénigtiiren yeni
bir mekansal paradigmayi isaret etmektedir.

Sanal mekanda kagigin yaratici potansiyeh,
alternatif varolug bigimlerine dair fesefi bir
sorgulamayi fetiklemektedir.

Gdiriindr ve gorinmez duvarlar, mekan

org NUNG dair o yrSiars
sorgulatan yeni olanaklar sunmaktadir

Mimari Sgelerin sanal ve gergek mekanlar
ayirma iglevi, mekédnsal ikiligin yapisal
temelierini ortaya koymaktadir.

Tam tesekkiillii sanal mekénlar yaratma
potansiveli, giinlitk yagam pratiklerinin dijital
déndigiiminii zorunlu kimaktadir
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PHYSICAL

ENVIRONMENT

...a sensation of a digital world in
conjunction with the physical, offering
unigue visual experiences.. ..

intermediary and filter between the real
world and the virtual environment.

What will be the future of columns in
our environment and architecture?

Dijital ve fiziksel diinyalarn birlikteligi,
mekansal deneyimlerin &zginligine dair
yeni sorgulamalari beraberinde getirmektedir.
Gergek dtinya ile sanal cevre arasindaki aract
konum, mekansal gegislerin dogasint yapisal
olarak sorgulamaktadir.

Mimari &gelerin gelecedi, geleneksel ve

dijital cevreler arasindaki etkilesimin yéninii
sorguiamaktadir.

The glass walls used as elements of Cam duvariarin aracilik iglevi, mekénsal
WALLS architecture not only divide the virtual simirlarin gecgirgenligine dair teme! bir
and real spaces buit... sorgulamayi gerekli kiimaktadir.
@ e
In the virtual realm, we can have any Sanal alemdeki avatar dzgurligd, dijital
REALM : - o ) .
kind of avatar we desire in... benligin ingasina dair ontolojik sorgulamalart
. derinlestirmektedir.
The glass walls used as elements of Mimari &gelerin iglevse! déndisimii, mekénsal
ELEMENTS | gchitecture not only divide the virtual pratiklerin gelecedine dair radikal sorgulamatart
. and real spaces... beraberinde getirmektedir.

“Sanal Mekanin Kavramsal ve Yapisal Sorgulanmas1™ alt temasinda toplam 24 ifade
yer almakta ve genel veri kiimesinin %31,51’ini olusturmaktadir. Bu alt tema
kapsaminda, ozellikle “virtual”, “world”, ‘reality”, “space”, “environment”,
“physical” gibi anahtar kavramlar iizerinden sanal ve fiziksel mekan ayrimi ve
gecisliligi tartisilmistir. Metinlerde yer alan "...an intermediary and filter between the
real world and the virtual environment" ifadesi sanal mekanin gercek ve sanal diinya
arasinda arac bir filtre oldugunu vurgulamakta ve mekan sadece fiziksel degil, dijital
diizlemde de kavramsal olarak sorgulanmistir. Bununla beraber mimari 6geler, fiziksel
ve sanal mekan arasinda kurulan bagin énemli figiirleri haline gelmistir. Ornegin, cam
duvarlar hem ayirici hem de birlestirici iglevleriyle sanal-fiziksel gecisin mekénsal
izdlistimiinii simgelemektedir ("The glass walls used as elements of architecture not
only divide the virtual and real spaces but also unify them."). Ayrica metinlerde
tasarimecinin  ¢evresini ve mimari Ogeleri sorgulama ihtiyact dikkat ¢ekmektedir

("What will be the future of columns in our environment and architecture?").

Sonug olarak; "Gergek ve Gergcek Gtesi" ana temasi altinda elde edilen bulgularda
agirlikli olarak ikinci alt tema olan gergekligin soyutlastirilmast ve katmanlagmanin
yogunlugu goézlemlenmis, ardindan Sanal Mekdmin Kavramsal ve Yapisal
Sorgulanmas: tiglincii alt temas1 yogun olarak kullanilmistir. Kullanim siklig1 %24,66
olan ilk alt tema fiziksel gercekligin sanal temsili ise en diisiik yogunluga sahip alt

temadir. Bu {i¢ alt tema bir araya geldiginde fiziksel ile sanal diinya arasindaki
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sinirlarin bulaniklastigi, gergeklik kavraminin sabit bir olgu olmaktan ¢ikip esnek ve

yeniden kurgulanabilir bir yapiya doniistiigli anlasilmaktadir.

e Anahtar Kelimelerin Olagan ve Olagandisi Ana Temasi Uzerinden Analizi
“Olagan ve Olagan Dis1” ana temasina ait olan anahtar kelimeler, bulunduklar1 metnin
baglamina gore analiz edilmistir. Voyant Tools analiz aract kullanilarak analiz edilen

metinler ana temanin alt temalarina atanan renklere gore renklendirilmistir.

OLAGAN
%3

OLAGAN Disi

Sekil 14: Ikinci ana temaya ait alt temalarin gosterimi

2.1. Duyusal, Estetik ve
Yasamsal Deneyimler

2.2. Olaganiik ve Olagandisiligin
Mekansal Yansimalari

ALT TEMALAR

2.3. Olaganlastirma ve
Mekansal Adaptasyon Siiregleri

Buna gore mavi renk; duyusal, estetik ve yasamsal deneyimler, sar1 renk; olaganlik ve
olagandisihigin mekansal yansimalari, mor renk; olaganlagsma ve mekansal

adaptasyon siire¢leri alt temalarini ifade etmektedir. (Gorsel 28).

“NEW”
have blurred, especially in the current epochal advancement of technology  (NWIIIIASCINORgIes biing aady
0 g new : wes fofowng the
rebigrous bebefs new  way Owgaa vetual copees

They form visible and invisbie walls that offer us entrely  new possibilibes for organzing spaces Columns as archiectral elements evoive and
out daly ives They lead us 1o unlimiled possiabes and  new  perspective

“BECOME
encounter similar situations or stimuli in the present FhUSHNSY I IbEcOmS par cur « Not
future of columns in our environment and architecture? Can they  become digaal, luminous, of energy-producing? One thing s certain - they
connections. and GXpECISoNS of GUIck SUCCEsS. & fow Seconds canbecome 100 160g) 1his culture of immediate pleasure and nstant gratfication
onvironment, and from the people around us THENNOIODY BN UIDENIZAION" become dominantiscions but the altarnative 10 this thythm can be

“DREAM"
make to achieve them. Itaiso signifies the transition from  dream 1o reality. To fully benefit from the swing of dreams
beauty and meaning life offers. Quuability to feelytoydreamyy . 1o cope with the past, and to enjoy the preses!
immerse ourselves in worlds where time is infinite and unbounded dreams are like oases in our daily lives. They lead us
dream 1o reaity. To fully benefit from the swing of  dreams -, We must have the courage and determination 10 take ac
to real Iife. It can be like the cradle of  dreams that carries us Into worlds of fantasy and possibilities, but
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“"EXPERIENCE "

in the presont Thus, they become part of our current  experience  and influence our decisions. Not all memories are oqual Some
all memones ate oqual SOMe may carry negative emotions and  experiences , imprisoning us in & virtual "prison” where one endiossly esapes
“digital world in conjunction with the physical offering unique visual  exporiences T Quostion 5 Can wo IMmerse oursolves so deeply in

of fantasy and possibilites, but we must remember that true  experiences and connections are created in the real world. Escaping through
“CURRENT"”
stmulin the peesont Thus, they become partofour  cumenl  @xpenence and Nfluence our decisIons. Not all memones are equal
reality and the virtual world have blurred, especially in the  current epochal of New brng both and

“PROGRESS”

been associated with myths and rehgious besets, but nowadays technoiogical (M PrOVIdes us with a new way 10 achveve this goal
a place of fantasy, if's also o catatystforour [  and a source of nspiration for the achievements that he

“FANTASY "
ia located somewhere between earth and sky. where realty and  fantasy merge. Here, we nde the waves of imagination and immerse
1o take ac-ton. If's not just a place of  fantasy . 175 also & catalyst for Our Progress and a Source
the Cradio of dreams that cames us info workds of  tantasy and posSOADEs, but we must remember that true expenences and

Nadir kullanimlar

and experiences, imprisoning us in a virtual "prison” where one  endlessly escapes but never reaches the end, trapped in a closed
and new that previously seemed (IR _ This evolution continues, following the laws of physics, which assert
* New echnologies bing both inormaton and disinfomaton nfoour dally  foulines , posing a challenge - 1o 4o we separate uth o fisehood
sopstcaied nformaon ecordng machine MeMOES a1 aEIVEledWhen We @NCOuTer ST SAUBUONS . OF S 00 Yesent 1. ey become pat o
and immerse ourselves in worlds where time is infiniteand  unbounded . Dreams are like oases in our dally lives. They lead
/018 dghal word i conuncton win he physical ofing Ui Vsual @xparences; The queston . can we Immerse ourslves 5o
ke oases n our daiy ves {heylead ustor M PoSSibiiles 8nd ew PerSpecives Tal poVdB US WA spaton and

do we separate truth from
s infinde and unbounded Dreams are lke cases nour  daly Wves They lead us to unkmded possibiites and new perspectives

physical, offering unique visual expenences The Question is- canwe  Immarse ourselves so deeply In thes digial world that we lose
fantasy merge Here. we nde the waves of magnaton and  immerse ourseives in workds where tme is mfine and unbounded Dreams

. Fiziksel ger¢ekligin sanal temsili
Gergekligin soyutlastirilmasi ve katmanlagsma
. Sanal mekanin vapisal ve kavramsal sorgulanmasi

Gorsel 28: Anahtar kelimelerin metin i¢indeki baglamsal analizleri-Voyant Tools

Yukaridaki gorsellerde alt temalara gore renklendirilen anahtar kelimelerin bulundugu
climleler, metin alintilar1 ve agiklamalariyla beraber asagida Tablo 16-17-18’de analiz

edilmistir.
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Tablo 16: Anahtar kelimelerin “Duyusal, Estetik ve Yasamsal Deneyimler” alt temasina ait olan baglamsal analizleri

ANAHTAR
KELIME

EXPERIENCES

They lead us to unfimited possibilities and
new perspectives that provide us with
inspiration and beauty.

Our ability to feel, to dream, to cope with
the past, and to enjoy the present
manifests in our relationships with nature,
with other people, and with ourselves.

Their pixelated textures create a sensation
of a digital world in conjunction with the
physical, offering unique visual experiences.

It can be like the cradie of dreams that
carries us into worlds of fantasy and
possibilities, but we must remember that
true experiences and connections are
created in the real world.

Sanal evren yeni bakis agilar! ve duygusal
ithami arttirmaktadir.

Zaman algisinin degismesi, deneyimin duyusal
olaganligini etkilemektedir.

Dus kurma yetisi, bireyin duygusal dinyasini
ve estetik algisini gliglendirmektedir.

Garsel deneyimier, estetik algiy! gliglendirerek
yasamin duyusal boyutunu derinlestirmektedir.

Olagan olanin (gergek diinya deneyiminin)
olagandigi ortamda yeniden hatirlatiimast,
gergeklige donds gagnsi igermektedir.

@ e e e RPN

. . ) ) ) unique visual experiences” ifadesi, kullaniciya

UNIQUE ... digital world in conjunction with the sira digi, dikkat gekici ve estetik agidan dzel

physical, offering unique visual experiences. |  asrsel deneyimierin sunuldugunu belitmektedir.

. ..........................................................................................................................................

Drearns are like oases in our daily lives. Cimlede gecen “unlimited possibilities” ifadesi,

UNLIMITED They lead us to unlimited possibilities. .. hayallerin sundugu cesitliligi ve ilham verici
® yéntind vurgulamaktadir.

“Duyusal, Estetik ve Yasamsal Deneyimler” alt temasinda toplam 7 ifade yer almakta
ve genel veri kiimesinin %21,88’ini olusturmaktadir. Bu baglik atinda degerlendirilen
metinler, bireyin sanal diinyada karsilastigi deneyimlerin yasam algisini nasil
doniistiirdigiinii ortaya koymaktadir. “New”, “dream”, “become” gibi kavramlar
izerinden yapilan analizler, sanal evrenin yalnizca gorsel bir ortam olmanin 6tesine
gecerek bireyde duygusal algi degisimi ve yeni bakis agilar1 yarattigini gostermektedir.
Sanal mekanda zaman algisinin degismesi ("a few seconds can become too long") veya
giindelik hayatin olagan akis1 iginde hayal diinyalarinin olusturulmasi ("dreams are
like oases in our daily lives") gibi ifadeler, deneyimin zamansal ve zihinsel boyutlarda
yeniden tanimlandigini vurgulamaktadir. Bu alt temadaki tiim 6rnekler, bireyin sanal
diinyada yasadig1 deneyimlerin yalmizca sanal degil, ayn1 zamanda duygusal ve

varolussal diizeyde de anlam tasidigin1 gostermektedir.
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analizleri

DREAMW/
DREAMS

FANTASY

IMMERSE

They form visible and invisible walls that
offer us entirely new possibilities for
organizing spaces.

Can they become digital, luminous, or
energy-producing?

It also signifies the transition from
dream to reality

Dreams are like oases in our daily lives.

it can be like the cradle of dreams that
carries us info worlds of fantasy and
possibilities, ...

we must remember that frue experiences
and connections are created in the

real world.

the boundaries between ... reality and the
virtual world have blurred, especially in the
current epochal advancement of technology.

It's not just a place of fantasy, it's also a
catalyst for our progress and a source of
inspiration for the achievements that lie

This magical place is located somewhere
between earth and sky, where reality
and fantasy merge.

It's not just a place of fantasy; it's also a
catalyst for our progress..

Tablo 17: Anahtar kelimelerin “Olaganlik ve Olagandisiligin Mekansal Yansimalar1” alt temasina ait olan baglamsal

Yeni mekansal olanakiarin ortaya ¢ikmasi,
geleneksel mekéan algisini asarak olagandisi
bir form Gretmektedir.

Fiziksel nesnelerin dijital yapilara déntisme
ihtimali olagan disi bir tasarim yaklagimidir.

Hayalden gercege gecis ifadesi, olagandisgi bir
durumun olagan gerceklige mekéansal bir

déndsdmiinid simgelemektedir.

Glindelik yasamin siradanh§i icinde hayallerin
bir kagis ve olagandisilik alant sundugu
vurgulanmistir.

Hayallerin olagandisi diinyalara acilan bir

tasiyict islevi gorerek, gerceklikten farkli mekéansal
boyutiar yarattigi ifade edilmektedir.

Gergek dinyada edinilen deneyimlerin, sanal
olanla kiyaslandiginda olagan mekéansal
yasantilarin degerini 6ne ¢ikarmaktadir.
| "Gergek ve sanalin sinirlarmin silinmesi olagan
mekdn alginin dénismesine yol agmaktaadir.

Olagandist bir mekan, ilerleme ve ilham kaynadina
déntgerek siradan iglevlerin dtesine gegmektedir.

Gergeklik ve hayalin i¢ ice gegtigi durum,
olagandigiligin mekansal temsilini yansitmaktadir.

Bu ifadede “fantazi mekan:” yalnizca hayal dréini
bir yer olarak degil, ayni zamanda ddniisiim ve

It can be like the cradle of dreams that

carries us into worlds of fantasy and

oo POSSIDIEES, ... | ooeoeeereeeerreeerieenenes
imprisoning us in a virtual "prison" where
one endlessly escapes but never reaches
the end
... revealing new possibilities that previously|
seemed impossible.

Can we immerse ourselves so deeply in
this digital world that we lose our
connection to reality?

We ride the waves of imagination and
immerse ourselves in worlds where
time is infinite and unbounded.
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Bu anlatim, siradan gergeklikten saparak olagandis:
mekansal kurgularin olusturdugu deneyim
alaniarint ifade etmektedir.

Sonsuz kagigin mimkin oldugu bu sanal mekan,
olagandisi bir mekansal deneyim sunmaktadir.
| Daha 6nce imkénsiz gérinen ihtimallerin mimkin
héle geimesi, olagandisi mekénsal potansiyellerin
varligini igaret etmektedir.
Zamanin sonsuz ve sinirsiz olarak tanmlanmasi,
alisiimis mekénsal-zamansal alginin étesine
gecerek olagandigi bir deneyim boyutu sunmaktadir.

Bireyin olagan gerceklikten koparak sanal bir
diizleme dalmasi olagandisi mekénsal bir
deneyimdir.

Zamanin ve mekarin siniriarini agan bir hayal
deneyimi, olagan mekénsal alginin disinda
konumlanmaktadir.

Ganlik hayatin olagan akisi icinde hayal gibi
istisnai alanlarin tanimianmasi, olaganin icine
yerlesen olagandisiligi temsil etmektedir.

ilerfeme igin bir baslangic noktasi olarak sunulmaktadir.



“Olaganlik ve Olagandisiligin Mekansal Yansimalar1” alt temasinda toplam 17 ifade
bulunmaktadir ve genel veri kiimesinin %53,13’linli olusturmaktadir. Olaganlik ve
Olagandisiligin Mekansal Yansimalar: alt temasi altinda yapilan analizlerde sanal
ortamda fiziksel mekanin nasil olaganliktan uzaklasarak yeniden tanimlandigi ve sirra
dis1 bir boyut kazandig1 tartisilmistir. Bu alt tema kapsaminda “‘fantasy”, “endlessly”
“dreams” gibi kavramlar lizerinden mekanin hem fiziksel hem kavramsal diizeyde
olagandisi olarak yeniden yaratimi irdelenmistir. Bunun disinda zaman kavraminin
biikiilmesi ve sonsuzluk fikriyle zaman-mekan algisi ile oynanmais (“time is infinite and
unbounded’), fiziksel diinyadaki normalin disina c¢ikilan bir alternatif gerceklik
sunulmustur. Bu baglamda, Olaganlik ve Olagandisiligin Mekansal Yansimalar: alt
temasindaki ifadeler, dijital cagin gercekligi ve mekansal kuramlari yeniden tartigsmaya
actig1 ve siradan olani olagandisi bir deneyim ortamina donistiirdiigi bir kirilmay1

temsil etmektedir.

Tablo 18: Anahtar kelimelerin “Olaganlastirma ve Mekansal Adaptasyon Siiregleri” alt temasina ait olan baglamsal

analizleri

ANAHTAR

KELIME

Yeni teknolojilerin gtindelik hayatin dogal
bir pargasi haline geimesi, olagandsi
olanin zamanla olaganlasmasini saglamaktadir.

Daha 6nce imkansiz gértilen olanakiarin

New technologies bring both information
and disinformation into our daily routines

... and rearrangement, revealing new

NEW possibilities that previously seemed S(radanla§ma51, olaganlastirma siirecinin
impossible. bir sonucudur.
but nowadays technological progress Teknolojik yeniliklerin, 6nce olagandigiyken
provides us with a new way to achieve zamania kabul géren ¢éziimlere déndgmesi
® this goal. adaptasyon sirecini agiklamaktadir.
Thus, they become part of our current Olagandisi unsurlarn bireyin deneyimlerinin
BECOME experience and influence our decisions. dogal bir parcasina dénismesi uyumianmay
...................................................................... tomsil etmekledit. e,
Technology and urbanization become Baslangicta digsal olan unsurlarn zamania
dominant factors... belirleyici hale gelmesi, ¢evresel ve mekénsal
® adaptasyonu gostermektedir.
CURRENT | they become part of our current experience | 'asam pratiginin dogal bir pargast haline gelen
EXPERIENCES| and influence our decisions. mevcut deneyimler, olagandisihiga karst bireyin
® uyum sdrecini yansttmaktadir.
The id_ea ofel_‘er nal life has Off?’f been ) Teknolgjik gelisimin bireyin yagamina entegre
associated with myths and religious beliefs, | oimasi, olagan digi fikirlerin olagan ¢6zim
PROGRESS | but nowadays technological progress yollarina déndsmesini saglamaktadir.
provides us with a new way to achieve
this goal.
Ne;v;fec_h;polog;_es bf:::g botg ﬁr_;form:;‘_non Olagandis! bilgilerin giindelik yasamia ic ice
DAILY ana aisin O;";f for7 Inte our Gally routines, gecmesl, adaptasyon strecinde bireyin karsiastigi
posing a chailenge zorluklar oldugu ifade edilmigtir.
@



“Olaganlastirma ve Mekansal Adaptasyon Siirecleri” alt temasinda toplam 8 ifade olup
genel veri kiimesinin %25’°ini olusturmaktadir. Bu alt temada analiz edilen metinlerde
teknolojik doniisiimlerin zamanla i¢sellestirilerek giindelik yasamin siradan bir pargasi
haline geldiginden ve bu siirecin mekansal algty1 doniistiirdiiginden bahsedilmistir.
Ozellikle “new”, “become”, “current experience”, “daily” gibi anahtar kavramlar
tizerinden analiz edilen metinler, daha 6nce olagandis1 ya da imkansiz olarak kabul
edilen fikirlerin zamanla normallestigini ve mekansal pratiklerle uyumlandigini
gostermektedir (“New technologies bring both information and disinformation into
our daily routines”’). Olagandis1 deneyimlerin kullanicinin mevcut yasantisina entegre
olmasi (“...they become part of our current experience...”) ve mekanin buna gore
yeniden sekillenmesi, teknolojik yeniliklerin yalnizca arag¢ olarak kullanilmasinin
Otesinde, yasamin bir parcast haline geldigini gostermektedir. Bu baglamda,
Olaganlastirma ve Mekansal Adaptasyon Siiregleri alt temasinda ele alinan ifadeler,
olagandisi olanin zamanla olaganlasmasi, mekana ve kullanicinin pratik hayat

deneyimlerine uyarlanmas: siirecine 151k tutmaktadir.

Sonug olarak; ikinci ana tema olan Olagan ve Olagandis1 bashigi altinda incelenen
metinler incelendiginde yogun olarak Olaganlik ve Olagandisiligin Mekansal
Yansimalar: ve Olaganlastirma ve Mekansal Adaptasyon Stire¢leri alt basliklarinin
kullanildig: goriilmektedir. Bu durum teknolojik yeniliklerin mekansal degisimlere
katki saglamasi ve gilindelik kullanimla birlikte bireyin hayatinda olagandis1 bir

durumdan olaganlasan bir siirece hizmet etmesinin etkisi gézlemlenmektedir.

e  Anahtar Kelimelerin Yaraticilik ve Ozgiinliik Ana Temasi Uzerinden Analizi
“Yaraticilik ve Ozgiinliik” ana temas1 i¢in projelerin jiiri yorumlar1 incelenmis ve diger
projelerde oldugu gibi Yaraticilik ve 6zgiinliik ana temas1 i¢in kelime bulutu ve kelime

ag1 kullanimi analize dahil edilmemistir.
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3.3. Tasarrmcinin Bireysel ifadesi
ve Sanal Kimlik Ingaasi

Sekil 15: Ugiincii ana temaya ait alt temalarn gosterimi

Bu dogrultuda asagida jiiri yorumlarindan elde edilen anahtar kelime ve kelime
gruplariin bulunduklarit metinler alt temalara gore asagida renklendirilmistir (Gorsel

29)

Juri yorumlari anahtar kelimeler
(ways the window!is already engaging inithevirtual i could be even more impactiuliINGIED e for the suggestion it gives of how virtual tools
The prop izes the i of having many possibilities in a coherent environment in a
many in a coherent ina manner.  (HERjOY I ihis proposal for tWo reasons “ihie notion of the dream
* the suggestion t gves of how virual tools canbe [N  with archiecture in @ powerful way, pernaps it presents a
“how virtual tools can be integrated with architectureina  powerfulway ~, perhaps it presents a more convincing real world suggestion rather
The proposal  emphasizes the importance of having many possibilities in a coherent
vitual i could be even more impactful (NGKBBIGIfOF e SUGGESNION i Gives of how virual 1601S cai b integrated it
powerful way perhaps ¢ presents a more convincing real world  suggeston  ratherthan a virtual world

‘ Yaraticilik ve sanal tasarim siireci
Dijital etkilesim ve mekansal 6zellestirme siirecleri

. Tasarimcinin bireysel ifadesi ve sanal kimlik insaast
Gorsel 29: Anahtar kelimelerin metin igindeki baglamsal analizleri-voyant tools

Yukarida alt temalara atanan renklere gore kodlanan ifadeler asagidaki Tablo 19-20-

21°de aciklamalariyla birlikte yer almaktadir.
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Tablo 19: Anahtar kelimelerin “Yaraticilik ve Sanal Tasarim Siireci” alt temasina ait olan baglamsal analizleri

Jirinin projeye duydugu bedeni, yaratici

I ENJOY “I enjoy this proposal for two reasons.” yaklagimin ve &zgdin fikirlerin takdir edildigini
® gdstermektedir.
PR ; Sanal araglarin mimariyle yaratici sekilde
The suggestion it gives of how virtual tools o ! ' Ty e
INTEGRATED can be integrated with architecture in a !_Jutunlegtmlmes_:, yenilikgi bir tasarim anlayisina
powerful way...” isaret etmektedir.
POWERFUL | -frow virtual tools can be integrated with | Sanal ve fiziksel bilesenlerin etkileyici bigimde
WAY architecture in a powerful way...” bir araya getiriimesi, projenin yaratici giicdinii
® ve tasarimsal etkisini artirmaktadir.

The proposal emphasizes the importance Farkl olasiliklart barindiran tasarim onerisi,
PROPOQSAL | of having many possibilities in a coherent | yaratici digiincenin temelini olugturmaktadir.
environment in a straightforward manner.

Notable for the suggestion it gives of how Sanal araclann mimari ratic: entear. "
virtual tools can be integrated with anai a ag:a i mi a ’Xe J./E" ,a €I entegrasyo u
architecture in a powerful way. tasanim stirecinde yenilikgiligi desteklemektedir.
SUGGESTION | e et e
it presents a more convincing real world Gergek diinyaya dair ikna edici 6neri {retme
suggestion rather than a virtual world. becerisi, yaratici dederlendirme slirecinin
sonucudur.
. .........................................................................................................................................

“Yaraticilik ve Sanal Tasarim Siireci” alt temasinda toplam 6 ifade yer almaktadir ve
genel veri kiimesinin %75’ini olusturmaktadir. Bu alt tema kapsaminda analiz edilen
ozellikle “I enjoy”, “powerful way”, “integrated” gibi anahtar kelimeler; jlirinin
projeye olan takdirini ve tasarimcinin yaratici diisiinceyle tasarimi zenginlestirdigini

gostermektedir.

Tablo 20: Anahtar kelimelerin Dijital etkilesim ve mekansal 6zellestirme siiregleri alt temasina ait olan baglamsal

analizleri

ANAHTAR
KELIME

Bu ifade, kullanicilarin farkii ihtiyaclarina gdre
EPHASIZES The proposal emphasizes the importance §ekﬂ’enebﬁen, gOk yonli ve dizenli bir dijital

THE of having many possibilities in a coherent mekdnin 6nemini vurgulayarak, etkilesimsel
IMPORTANCE |  environment in a straightforward manner. ve ézellestirilebilir bir sanal yasam alani
6nerdigini géstermektedir.

“Dijital etkilesim ve mekansal 6zellestirme siirecleri” alt temasinda toplam 1 ifade yer
almaktadir ve genel veri kiimesinin %12,5’ini olusturmaktadir. Bu alt tema
kapsaminda analiz edilen Ephasizes the importance kelime grubunun yer aldig1 metin
alintis1, sanal mekanin yalnizca gesitlilik degil, ayn1 zamanda diizen ve erisilebilirlik

ilkeleriyle de kurgulandigini gostermektedir. Bu baglamda, onerilen sanal mekanin

91



farkl: kullanici ihtiyaglarina yanit verebilen, ¢cok yonlii ve kisisellestirilebilir bir yasam

alan1 sundugu ifade edilmektedir.

Tablo 21: Anahtar kelimelerin Bireysel ifade ve sanal kimlik insasi alt temasina ait olan baglamsal analizleri

If this project took on more carefully the
kinds of virtual experiences that belong
to the domestic realm, or considered the

Bu cumlede, projenin bireysel deneyimlere ve
ev i¢i dijital etkilesimlere daha fazla odaklanmasi
many ways the window is already gal inde, j{uh’ akn.:c;_::zeinr;i? dah;a gf;glu {)f‘r
engaging in the virtual, it could be even uy ng:'sa Vek m;' e/ einl yaratabiieceg!

more impactful vurgulanmaktadr.

COULD BE
EVEN MORE
IMPACTFUL

“Bireysel ifade ve sanal kimlik ingas1” alt temasinda toplam 1 ifade yer almaktadir ve
genel veri kiimesinin %12,5’ini olusturmaktadir. Bu alt tema kapsaminda incelenen
“It could be even more impactful” ifadesi, jiirinin projenin potansiyele sahip oldugunu
diisiinmesine ragmen, bireysel deneyimlerin daha dikkatli ele alinmas1 gerektigine dair
bir elestiri getirmistir. Bu vurgu, sanal mekanlarin sadece islevsel degil, ayn1 zamanda
kullanicty1 duygusal olarak etkileyen, onun kimligini sekillendiren kisisel alanlar

olarak kurgulanmasinin 6nemine isaret etmektedir.

Uciincii Ana Tema Yaraticilik ve Ozgiinliik basligi altinda degerlendirilen iic alt tema,
sanal tasarim ortamlarinda yaratici diislincenin nasil sekillendigini, kullaniciyla nasil
etkilesim kurdugunu ve bireysel kimlige nasil donistiigiinii ¢ok boyutlu bi¢cimde
ortaya koymaktadir. Ugiincii ana tema kapsaminda analiz edilen jiiri yorumlarinda
yogun olarak Yaraticihik ve Sanal Tasarim Siireci alt temasiin kullanildigi

gbzlemlenmistir.

92



3.2.3. Driss' Virtual Home - A Virtual Utopia Drawn by Transference proje analizi

Yarigmada {iclinciiliik derecesini kazanan Driss' Virtual Home - A Virtual Utopia
Drawn by Transference projesi Shiyu Ma and Yichi Zhang’in tasarimidir. Bu projede
gelecegin  mimari vizyonu, dijital ve gergek diinyalarin kesigiminde olarak
yorumlanmigtir. Metaverse gibi sanal ortamlarin ve VR teknolojilerinin gelisimiyle
birlikte, "sanal ev" kavrami kisisellestirilebilir, duygusal baglar kuran ve fiziksel
sinirlart asan bir mekan olarak tanimlanmaktadir. Proje, psikanalizdeki "aktarim"
kavramindan referansla gergek diinyadan alinan tanidik 6geleri (aga¢ golgeleri, su
sesleri gibi) sanal ortama tasimakta ve bunlara yeni islevler yiikleyerek
uyumlandirmay1 hedeflemektedir. Mimari organizasyon, kullanicinin meslegi ve
hobilerine gore sekillenmektedir; nehir kuliibesi, partisyon galerisi veya meditasyon
odas1 gibi alanlar hem yaraticilig1 desteklemekte hem de duygusal bir siginak gorevi
gormektedir. Sonug olarak bu tasarim fiziksel mekanlarin sinirlarini sanal ortamda
genisletirken, kullanicinin ruhsal ihtiyaglarimi karsilayan ve gergek diinyayla bagini

koruyan siirdiiriilebilir bir hibrit yasam modeli 6nermektedir.

Gorsel 30: 2.Proje paftalart — kaynak: (https://architecturecompetitions.com/virtualhome2/)

Ucgiincii projenin incelenen verilerine gdre metinlerde en ¢ok kullanilan 5 anahtar

kelime; virtual (33); home (18); world (15); real (10); space (9) olmustur (Gorsel 31).
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https://voyant-tools.org/?corpus=f799e9ccf27f398f557b6483766f4ac2
https://voyant-tools.org/?corpus=f799e9ccf27f398f557b6483766f4ac2
https://voyant-tools.org/?corpus=f799e9ccf27f398f557b6483766f4ac2
https://voyant-tools.org/?corpus=f799e9ccf27f398f557b6483766f4ac2
https://voyant-tools.org/?corpus=f799e9ccf27f398f557b6483766f4ac2

Bu kelimeler, projenin sanal ortam, sanal ve gercek, ev ekseninde bigimlendigini
gostermektedir. Ozellikle “virtual” ve “home” kelimelerinin one ¢ikmasi,
tasarimcilarin sanal evi alternatif bir aidiyet mekani olarak kurguladigini ve gerceklik
ile kurgu mekan arasindaki sinirlarin siliklestigi fikrini c¢agristirmaktadir. Aym
zamanda “world”, “real” ve “space” gibi sozciiklerin kullanimi, bu siliklesmenin

destekleyici kavramlari olarak metinde yer aldigini diisiindiirmektedir.

uodrAua

< realme

Gorsel 31: En ¢ok kullanilan kavramlara gére kelime bulutu (kaynak: (https://voyant-tools.org/))

Metinlerde yer alan anahtar kelimelerin aralarindaki anlamsal iligkiler, tasarim
yaklagiminin ardindaki diisiinsel yapiyr kavramaya olanak tanimaktadir. Bu
dogrultuda, en sik kullanilan ilk li¢ anahtar kelime (virtual, home, world) arasinda
kurulan baglam iligkileri Voyant Tools'un “Collocates Graph” (Ortak Kullanilan

Kelimeler Ag1) araciligiyla bir kavram ag1 haritasi seklinde sunulmustur (Gorsel 32).

virtual
ol space

create

world design

needs
i home
reality

people’s

separated

Gorsel 32: Ortak Kullanilan Kelimeler Ag1 (kaynak: (https://voyant-tools.org/))

Yukarida sunulan gorsel, 6zellikle “virtual”, “home” ve “world” kelimeleri ¢evresinde
sekillenen anlam kiimelerini ortaya koymakta ve bu kelimelerin baglantili olarak
tasarimcilarin hangi diisiinsel, duygusal ve mekansal temalar1 6n plana ¢ikardiklarini
gostermektedir. Bu iligskiler goz oOniinde bulundurularak, en ¢ok kullanilan bes

kelimeyle birlikte teorik gerceveden belirlenen anahtar kelimelerin birinci ve ikinci
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ana temalar altinda listelemesi yapilmustir. Uciincii ana tema olan yaraticihk ve

0zgiinliik i¢in projenin jiiri raporlar1 kullanilmistir. (Tablo 22).

Uciincii projenin paftalarindan elde edilen anahtar kelimeler ana temalara gore

gruplandirildiginda, birinci ana tema olan ‘gercek ve gercek Otesi’nin projedeki

baskinlig1 ortaya ¢ikmaktadir.

Tablo 22: Driss' Virtual Home - A Virtual Utopia Drawn by Transference projesinin Anahtar kelimelerin kullanim

sikliklar1 ve ana temalara gore dagilim tablosu

o GERGEK VE GERGEK OTESI

e OLAGAN VE OLAGANDISI

e YARATICILIK VE OZGUNLUK

Virtual (28)

_____________________ Real10) ..

Restrictions (2)

World (worlds) (17)

Time (2)

Instant (5)
Become (5)

Daily (2)

Similar situations (1)
Routines (1)

Suggestion (2)
Proposal (1)
could be even more impactful.

Yukaridaki tabloda yer alan anahtar kelimeler, Voyant Tools araciligiyla bulunduklari

metin igerisinde baglamlari dogrultusunda analiz edilmistir. {lk olarak analiz edilen

tema gercek ve gercek Otesi olup, ilk anahtar kelimesi “virtual”’dir. Bu kelime

metinlerde toplam 33 kez gegmektedir. Bu sayinin yalniz nicel veri oldugu g6z dniinde
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bulundurularak “virtual” kelimesinin her kullanim 6rnegi ayr1 ayr1 incelenmis, tekrar
eden bi¢imsel kullanimlarin 6tesinde, kelimenin farkli baglamlarda nasil anlam
kazandig1 degerlendirilmistir. Boylece ayni kelimenin ¢esitli tematik baglamlarda
istlendigi roller analiz edilerek ilgili alt temalarla eslestirilmistir. Baglik igerisinde yer
alan climleler analize dahil edilmemistir. Tema dis1 bulunan ciimleler ise gri renkte

boyanarak analiz dis1 birakilmistir.

e Anahtar Kelimelerin Gercek ve Gercek Otesi Ana Temasi Uzerinden
Analizleri

“Gergek ve Gercek Otesi” ana temasma ait olan anahtar kelimeler, bulunduklar

metnin baglamina gore analiz edilmistir. Voyant Tools analiz araci kullanilarak analiz

edilen metinler ana temanin alt temalarina atanan renklere gore renklendirilmistir.

GERCEK
VE

GERCEK 6TESI

Sekil 16: Birinci ana temaya ait alt temalarin gosterimi

1.1. Fiziksel Gergekligin
Sanal Temsili

1.2. Gergekliigin Soyutlastiriimasi
ve Katmanlasma

ALT TEMALAR

1.3. Sanal Mekdmin Kavramsal
ve Yapisal Sorgulanmasi

Buna gore mavi renk; fiziksel gercekligin sanal temsili, sar1 renk; gercekligin
soyutlastirilmasi ve katmanlagma, mor renk; sanal mekanin kavramsal ve yapisal

sorgulanmasi alt temalarini ifade etmektedir (Gorsel 33).
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“VIRTUAL"
1.Design context The* (M@  Home" is defined in this design as a type of
design as atype of space thatexistsina  [IWE)  world, and it is designed and used in the following -
melEniverses and e increased demandorcustomizea designsiof (B meworidsIThe advancement and spread of virtual reality devices, allowing

of wirtual reality devices allowing people 1o experience more realistc I  worlds. - Inc desire to social activities, cultural activities
of technology and standardization of its use. 2 Definiton of* [} Home" in this design "Virtual Home" can be used as
its use 2. Definition of "Virtual Home” in this design* ([}  Home" can be used as a digital platform in the
rome’ can be used as a digital platiorm n e (B} world to fulfll people’s needs to create a unique world
cTalemunUEword o heirownmmem Sl meworaan is the counterpart to the real world concept
‘often satisty basic material needs such as food and sieep, (D -world homes fulfil people’s spiritual needs more. Therofore “Virtual Home
sleep wirtual world homes fulfll people’s spiritual needs more Therefore; ™ (SN Home™ is & highly personalized virtual space for Work, business:
spiritual needs more. Therefore, “Virtual Home" is a highly personalized (I  space for work, business, socializing and recreation based on a
space for work, business, socializing and recreation basedona [}  digital world. 3. Advantages and features of “Virtual Home" The
‘on a virtual digital world. 3 Advantages and features of *  [IIIl]  Home" The abiity to simulate and reproduce reality based on
trom reaiity and solace for the soul. 4. Difference between (D and real - Bound@ry: The "home” in real space is often
actons and has speciic boundary restrictions; IpWever aue torits: (I~ nature:7Virtual Home" can theoretically be extended indefinitely without any
has specific boundary restrictions; oMENSIIUEoNS Vinualnaturestu BBl sHomeNan theoretically be extended without any y
5 there s a reasonablo program operation logic support. the ™ (EIIIED  Home" can b extended infinitely - Temporaity The “home” n the
@sappear with the passage of tme butthedataof (I  Home" can be infinflely copled and retained in the Intermet
space is governed by gravity, heat, magnetism, etc et (I Home s only:govermed by the logiciofits program
= space conforms to the "human scale”, the designofta (I}  Home needs to pay more attention to the "scale of
Design Concept and Mode of Operation' Transference: Both Realand  (IED - Reality: @opying real elements into the virtual world 1o create
Both Real and Virtual - Reality Copying realelaments irito /e SN wWord o create e sensa ol lamilianity = Wirtualization: Giving familiar
environment The aim and relevance of building and creatng a (I} nouse Is to serve real people and feed back th
serve real people and feed back the power ofthe (D into real life; fiot simply to create a cyber world
is @ subtie memory of his study and work ... The (I}  Home concept of "Transference" is founded on these notions, and
concept of "Transference” is founded on these notions and the (AN world is built with the help of genuine materials that
<0 that eality is not confined by reaiity, and the (I} world is netther ambiguous and ilusory: Based on the “Transference
nefther ambiguous and illusory Based on the “Transference” concept, the (M)  house the and needs of different residents
 can either directly choose standardized scenes and objects from the ([}  material library to make it all happen, or exclusively customze
30 scans to assist the design team n busdng a (U} mode! - and these objects are fis. Driss associates these objects
like Driss, the most significant change brought about by the (I}  House is the materialization of musical elements and the introduction
full symphony Spalial organization To meet Driss's individual needs his (I nome consists of the following components: -Rver and rverbank -Cello

“WORLDS”

as atype of space that exists inavirtual () . and itis designed and used in the following context
can be used as a digital platform in the viual  [IIE] o fulfill people’s needs to create a unique world of
virtual world to fulfill people’s needs to create a unique  [SIE)  of their own in the virtual world. It is the
create a unique world of their own in the virtual [} 1tis the counterpart to the real world concept of
the virtual world (S hECountarpan o the el [IIIED conceptolHoMETanY aims to create a private, secure
the same tme @is also more than a real- [N home: it offers more freedom, & More intense SeNSOry expenence
experience, and a greater variety of functons Gomparedwinreat:: (S nomes; which ofien satisfy basic matenal needs such as 1000
salisfy basic material needs such as food and sleep, virtual- [} homes fulfill people’s spinitual needs more. Therefore, “"Virtual Home" is
work, business, soEIRINGINYreceatonbEsed o vinuslo Il s/ dvantages and features of "Virtual Home" The ability to
Real and Virtual - Roally. Gopymgireatelements o thevrtuat: (I o create sense ot tamiantys Vituaization Gving famiiar elements
virtual inlo real e, not simply to create acyber [N}  that s separated from reality. The real worid and the
a cyber world that is separated from realrty [t (D ana the natural envicoAMENt e IMPOMANt IBUNGANIONS o) Driss' |t
of "Transference s founded on these notions gandmeinuatun I s DumwIN e hepOIgenUNG matenals At Driss
that reality is not confined by reality, and the rtual  [fSl[l} s nesther ambiguous and illusory. Based on the “Transference” concept
the introduction of Al Music elements from allover e [} . genres. carmiers. and cultural backgrounds are uniformly presented as sparking
and the demand for designsofvitual [N - The advancement and spread of virtual reality devices, allowing people
virtual reality devices, aliowing people to experience more realistic virtual (ISl - Increasing desire to experience social activities, entertainment, cultural activities and

“REAL"
in the virtual world Itis the counterpart to the  real  world concept of "home™ and aims to create a private

Atthe same time, itis alsomorethana real  -world home: it offers more freedom, a more intense sensory
sensory experience, and a greater variety of functions. ComparedWwith - real=worldhomes) which'oflen satisfy basicmaterialneeds'such as
and solace for the soul. 4. Difference between virtual and  real - Boundary: The "home” in real space is often affected by
4. Difference between virtual and real +Boundaryaihe:home?inusreal spaceisioftenafiected by materialfactorsiandshas specific
Home" can be extended infinitely - Temporality: The "home" inthe  real  space will be damaged or even disappear with the passage

the passage of time. - Laws of Physics: The "home”in  real  space is governed by gravity, heat. magnetism, etc.. but the

its program - Scale: While the design of a homein  real  space needs to take into account whether the size of

experiences. 5. Design Concept and Mode of Operation: Transference: Both  real and Virtual - Reality: Copying real elements into the virtual world
Mode of Operation: Transference: Both Real and Virtual - Reality: Copying  real  elements into the virtual world to create a sense of
of building and creating a virtual house istoserve  real  people and feed back the power of the virtual into
people and feed back the power of the virtualinto  real life, not simply to create a cyber world that is

create a cyber world that is separated from reality@ihenrealworidandihenaturalienvironmentareimpornantfoundationsofDriss
of exploration visible to the naked eye, and differs from  real  -life audio files in a uniform format. Al Orchastration is
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“SPACE”
“Home" is defined In this design as atype of  space  that exists in a virual world, and 1t s designed
to create a private, secure, highly personalized and emotionally connected  space At the same time, it is also more than a
needs more. Therefore, SVIRUBIHOMEISERIgHIV parsonalized Virftual " Space  IerWorkIbusiness, socializing and recreation based on a virtual
Difference between virtual and real - BoURGENITHEMHGMENINTEAINSpaca S GHsh affeciad by matenal ISEIem @iy has specific boundary
can be extended mfinitely - Temporality: The "home” in the real  space  will be damaged or even disappear with the passage of
passage of tme. - LawsioFPhysicsiThe"home'in real space . isgovermed by gravily healumagnetism, etc , but the "Virtual
program - Scale: While the design of ahome inreal  space  needs to take into account whether the size of the
needs lo take into accountwhether the'size'ofthe  'space  conforms to the "human scale™. the design of a Virtual
made by herself. friends and family members -Quidoonpianoiplayinauspacenslireehouse -River Lodge and Fishing Deck -Score gallery: assemble music

“REALITY”
designs of virtual worlds - The advancement and spread of virtual  reality  devices, allowing people 10 experence more realistic virtlual worlds - Increasing
features of "Virtual Home" (e ability o' Simulale and reproduce’reality " based on memories; descrplions, imagination; 8lceven things that no
descriptions, imagination, etc , even things that no longer existin  realty  and cannot be econstructed for vanous reasons, such as childhood
from the imitations of physical distance. - Providing an escape from  reality  and solace for the soul. 4. Difference between virtual and
Concept and Mode of Operation: Transference Both Real and Virtual - gealtynyynCGopyingireal elementsiniothevitual world tocreaterany
simply toicreate:acyberworid ihat isiseparated from/reality i he real world and the natural are
materials that Dnss has poured his emotions into, sothat  reality  is not confined by reality, and the virtual world is

“ELEMENTS”
of Operation Transference Both Real and Virtual dRelity: Copying real elements into'the virtual world 1o create a sense of familiarity
world to create a sense of familianty - Virtuahization: Giving familiar  elements adifferent or function san

e or sha fecognizes the environment and imitates the physical  elements  of the environment in art, design, or decoration in order
about by the Virtual House Is the matenalization of musical  elements  and the introduction of AL Music eiements from all over
of musical and the introduction of Al. Music  elements from all over the world, genres, carriers, and cultural backgrounds
apsntescnlgathemaeiyiesiovec NNes;coN pased- o ElomeNts T Weds ek E U Nt ey mERAeEss Outdoor piano playng

“TRANSFERENCE”

confined by reality, and the virtual world s neither ambiguous g * concepl, the needs of

“DIFFERENT”
fo pay more attention fo the ™ " Dil L “leadto  different experiences. 5 Design Concepl and Mode of Operation Transference: Both Real and Virtual - Reality
inlo the virtual world 1o create a sense of famiianty - Virtualization: Giving familiar elements a  different ‘symbolic, emotional or substantive function Transference & an important notion in psychoanalysis, initiall
(7 Basedon e Transference” concapt, the Virual OUSE Considers e psyenological and emolional needs of | ilferent | {esidents in e Scene Seiling; »d wil incorporate various specific empathelic objects into the design

and Fishing Deck -Score galiery. assemble music unis and wre scores -iiSHABAB SN EXDEAMOATWIN I Ger AT INSUMENtS g MUSIEBIBMS=Watcrtall Medation Room for quiet reflection and meditation, relaxaton

“EXPERIENCE”
‘advancement and spread of virtual reality devices, allowing peopleto  experience  more realistic virtual worlds. - Increasing desire to experience social actvities
peaple to experience more realistic virtual worlds - Increasing desire:tor experience: social activities; entertaiment; cultural actvities and busmess activities ina
world home: it offers more freedom, a more intense sensory  experience . and a greater variety of functions. Compared with real-world
and the natural environment are important foundations of Driss' life  experience  and childnood memories - the sunshine. the shadow of frees. the
scale of perspective”_ Differences in "perspective scales” lead to different  experiences . 5. Design Concept and Mode of Operation. Transference. Both Real
the design based on the residents' occupations, hobbies, habits, and  expenences - It could be a plaster statue, a color palette, or
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“BOUNDARY”

solace for the soul. 4. Difference between virtual and real - BoURGaY A THehomeiffeal Spaceis often affected by material
(spaceisofenaffected by material factors andhias Specific:boundary:restrctions hiowever, due to its virtual nature, "Virtual Home" can

nature, "Virlual Home” can theoretically be extended indefinitely without any ~ boundary  reslrictions as long as il is supported by a reasonable

“DIGITAL-EXISTS-PYSICAL-TIME-RESTRICTIONS”
in this design "Virtual Home" canbe usedasa  digital ~ platform in the virtual world to fulfill people's needs to
IGRWOTK: BUSINesS) SocaliZing End recrealion based & Virlual I digilal WordIs. Advantages and features of "Virtual Home" The ability

on memories, descriptions, imagination, etc. A6V AINGS LA 0 IONOE N XIS i really aNd CanoY be GConSICIEa TorVaoUS Teasansisuch
QBTG T S OESiaN S Ay OTSpACE AL BXISIS T VIGAIWOTd and it is designed and used
socializati ation, ¢ n, etc. MeairomihelimiationsoNBhySIcalGIIENcam P roviding an escape from reality and solace for the

environment, figior shefecognizes the environment and imitates the“physicall " elements oF e environment in‘art, design, or decoration in

Will & damaged oneven disappear Wit the passageof I timen b ut the data of "Virtual Home" can be infinitely copied
its ontology will not be depleted with the passage of  time - - Laws of Physics: The "home" in real space is governed
(SoNen afected by matenal factors and has Specific Boundar  Testictions IHoWEVEn due to its virtual nature, "Virtual Home" can theoretcally

Nadir Kullanimlar
 all happen, or exclusively customize itby uploading drawingsor  3d  scans o assist the design team in building a virtual -
also more than a real-world home {iiGHErS FriorE NN W A orE TIEnSE Sesory Expenence) and B BTealeVaretyon
of Physics The "home" inreal space is govemed by gravity  heal. magnetism, etc, but the "Virtual Home is only governed
ontology will not be dopleted with the passage of time - IEWSIGFRhYSICSINETRe TiomeNinTealspace s govemed by ravityihisat
the following context in the future: - The wi ity of  meta unn and the i demand for ized designs of virtual worlds
spread of virtual reality devices, @lioWing peopletorexperence more IEIEEE il Worids increasing desire to experience social activities, entertainment, cultural
3. Advantages and features of "Virtual Home @bty 107 Simulate I and reproduce reality based onmemones;descriptions, imagination, etc., even
into the virtual world to create a sense of familiarity - virtualization + Giving familiar elements a different symbolic, emotional or substantive function

memones. -

nable socialization, entertainment, communication, collaboration, etc., free from the
of their own 1n the virtual world itiSHiie Counterpart " toHfie real world conceptof “iome* and aims 1o

Enable socialization, entertainment, communication, colaboration, etc , free from the  (IIEME of physical distance - Providing an escape from realty and solace

. Fiziksel ger¢ekligin sanal temsili
Gergekligin soyutlastirilmasi ve katmanlasma
. Sanal mekanin vapisal ve kavramsal sorgulanmasi

Gorsel 33: Anahtar kelimelerin metin igindeki baglamsal analizleri-voyant tools
Yukaridaki gorselde Voyant Tools analiz sitesinden ede edilen verilerin dijital ortamda

alt temalara gore renk kodlamasi yer almaktadir. Buna gore alt temalara gore

siiflandirilan her climle tek tek analiz edilerek agiklamalariyla birlikte Tablo 23-24-
25’te gosterilmistir.
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Tablo 23: Anahtar kelimelerin “Fiziksel Gergekligin Sanal Temsili” alt temasina ait olan baglamsal analizleri

ANAHTAR

KELIME

VIRTUAL

...this design as a type of space that exists
in a virtual world, and it is designed and
used in the following context...

The widespread popularity of
meta-universes and the increased demand
for customized designs of virtual worlds.
The advancement and spread of virtual
reality devices, allowing people to
experience more realistic virtual worlds.

...can be used as a digital platform in the
virtual world to fulfill people’s needs to
create a unique world...

...lo create a unique world of their own
in the virtual world.

| Compared with real-world homes, which |

often satisfy basic material needs such
as food and sleep, virtual-world homes
fulfill pecple's spiritual needs more.

The "home" in real space is often affected
by material factors and has specific
boundary restrictions; however, due to its
virtual nature,..

"Virtual Home" can theoreticaily be
extended indefinitely without any boundary

restrictions as long as it is supported by a
reasonable program...

The "home" in the real space will be
damaged or even disappear with the
passage of time, but the data of
"Virtual Home" can be infinitely copied
and retained in the Internet,

...but the "Virtual Home" is only governed
by the logic of its program.

...the design of a Virtual Home needs to
pay more attention to the “scale of
perspective”.

Copying real efements into the virtual
world fo create a sense of familiarity.

The aim and relevance of building and
creating a virtual house is to serve real
people and feed back the power of the
virtual into real life,

...and the virtual world is built with the help
of genuine materials that Driss has poured
his emotions into, ...

...50 that reality is not confined by reality,
and the virtual world is neither ambiguous
and illusory.

objects from the virtual material library to
make it all happen,

3D scans to assist the design team in
building a virtual model - and these objects
are his.

To meet Driss's individual needs, his virtual
home consists of the following components

Sanal diinyanin fiziksel mekan tasariminin
yerini alabilecek sekilde kurgulandigi
vurgulaniyor

Fiziksel ortamlar gibi 6zellestirilebilen sanal
alanfar, gercekligin birebir temsilini mimkin
kilar.

" Gergekgi deneyim sunan sanal dunyalar,
fiziksel gercekligin algisal diizeyde sanalda

. femsil ediidigini gosterir. ..

Sanal platformlarin somut ihtiyaglara karsiitk
verebilmesi, fiziksel mekanin yerini aldigina
isaret eder.

Kullanicinin kendine ait bir diinya yaratmasi,
fiziksel yagama benzer bireysel kontrol ve
mekéansal deneyim sunar.

Sanal evlerin fiziksel evierin yerine gegerek
farklr diizeyde ihtiyagiar karsiladigi ifade edifiyor.

Fiziksel mekaniara 6zgu sinirlamalarin sanalda
ortadan kalkmasi, fiziksel gergekligin sanal
ortamda dondistirilerek temsil edildigini gésterir.

Fiziksel sinirfamalarin sanal ortamda ortadan
kalkmasi, fiziksel gercekligin sanal bigimde
yeniden kurgulandigini gésterir.

Fiziksel evin gegiciligine karsiltk sanal evin
kaliciligy, fiziksel gercekligin sanalda sireklilik
kazanmas! seklinde temsil edildigini gésterir.

Sanal evierin fiziksel yasalar yerine dijital
mantikla isliyor olmasi, gergekligin sanal
ortamdaki yeniden tanimlanmasini yansifir.
Sanal ortamda fiziksel igek algismnin
korunmasi gerektigi vurgulanarak fiziksel
gercekligin temsili 6n plana ¢tkarilir.

Gergek mekénsal égelerin sanal ortama
tasinmasi, fiziksel gergekiigin birebir

Sanal mekénin gergek yasama etkisiyle,
fiziksel ve dijital ortamiar arasinda cift yénit
bir temsil iligkisi kurulur.

Sanal mekanlarin “gergek” (genuine) unsurlaria
inga edilmesi, fiziksel gercekiigin duygusal ve
maddi temsiline igaret eder.

Sanal diinyanin gerceklige yaklasma cabasi,
fiziksel gercekligin dijitalde net ve temsil
edilebilir hle gelmesini amagiar.

Fiziksel diinyaya ait materyallerin sanal ortama
aktarilmas:, fiziksel gergekiigin dijital temsili
olarak degerlendirilebilir.

Gergekten alinan 3D verilerle olusturulan sanal
model, fiziksel mekéamin dijital ortamda temsil
edildigini gésterir.

Bireysel ihtiyagiara gére bitesenlerle olusturulmug
sanal ev, fiziksel mekan kurgusunun sanal

ortama tagindigini yansitir.



WORLD

REAL

SPACE

REALITY

...this design as a type of space that
exists in a virtual world, and it is designed
and used in the following context in the
Lutare

concept of "“home" and aims to create a
private

" Compared with reai-worid homes, which |
often satisfy basic material needs such
Lasfoodandsteep,.... ..
...virtual space for work, business,
socializing and recreation based on a
virtual digital world.

- Reality: Copying real elements into the
virtual world to create a sense of familiarity

...and the virtual world is buiit with the
help of genuine materials that Driss has
poured his emotions into, ...

it is the counterpart to the reaf world
concept of "home" and aims to create
a private, ...

Compared with real-world homes, which
often satisfy basic material needs such
as food and sleep, ...

- Boundary: The "home" in real space is
often affected by material factors. ..

- Temporality: The "home" in the real
space will be damaged...

| - Laws of Physics: The "home”in real
space is governed by gravity, heat,
magnetism, etc.

- Scale: While the design of a home in
real space needs to take into account. ..

... inaking the process of "collection" full
of the fun of exploration visible to the
naked eye, and differs from real-life
audio files in a uniform format...

The "Virtual Home" is defined in this
design as a fype of space that exists in a
virtual world...

"Virtual Home" is a highly personalized
virtual space for work, business, ...

The ability to simulate and reproduce reality
based on memories, descriptions,
imagination, etc.

- Reality: Copying real elements into the
virtual world to create a sense of familiarity

... to serve real people and feed back the
power of the virtual into real life, not simply
fo create a cyber worid that is separated
from reality.

it is the counterpart to the real world

Sanal diinyada konumlanan bir mekéan tasarimi,
fiziksel ev kavraminin dijital temsili olarak
sunuimustur.

Sanal ortamda gergek ev kavraminin karsilig
yaratilarak fiziksel gerceklik sanalda yeniden
vretilmistir

Fizikse! ve sanal evlerin karsilastirtimasi
dogrudan fiziksel gergekligin sanal ortamda
temsifinf vurgular.

Gercek diinyadaki islevsel alanlarin sanal
diinyaya aktariimasi, fiziksel gercekligin dijital
eglenigini olugturur.

Gergekten alinan unsurfarin sanal ortama
kopyalanmasi, fiziksel gevrenin sanal
diizlemde temsiliclir.

Gergek (genuine) malzemelerle kurulan

sanal dinya, fiziksel malzeme kavraminin

dijital ortama tagindigini gésterir.

Gergek diinyadaki “ev” kavraminin sanal ortamdaki
karsiigin tammlayarak fiziksel gercekligin

temsifini kurmaktadir

 Gergek mekénda karsilanan fiziksel intiyaglar
ile sanal mekan arasinda karsilastirma yapilarak
fiziksel gercekligin temel islevleri tanimlanmaktadir.

Gercek mekénin maddesel sinirlara tabi oldugunu
vurgulayarak fiziksel gevrenin dogasina igaret
etmektedir.

Zamann fiziksel mekén lzerindeki etkisi
vurgulanarak sanal ve gercek ortamiar
arasmndaki sureklilik farkt temsil edilmektedir.
Fizik kurallarina badiilik (izerinden gergek
mekanin sinirli dogastni tanimiayarak fiziksel
gercekiigin kosullarni géstermektedir.

Olgek gibi fiziksel parametrelerin gergek

mekanda zoruniu clarak dikkate alindigin!

ifade ederek fiziksel temsilin tasarimsal
boyutunu one ¢tkarmaktadir.
Gergek yasamdan alinan 6gelerin sanal
deneyimie farkillagtigint vurgulayarak
fiziksel diinyantn deneyim bigimierine
génderme yapmaktadir.

Fiziksel mekanin kavramsal tanimi sanal
diinyada yeniden yapilandirilarak temsil edilir.

Fiziksel calisma mekaniarinin sanal
karsthkiarinin olusturuimasi, mekansal
gergekiidin difital yansimasidir.

Dig mekén deneyiminin sanal ortamda yeniden
kuruimasi, fiziksel bir iglevin dijital ortama
taginmasi anfamina gelir

Gergekligin hafiza ve tasarimla yeniden tretilmesi,
fiziksel dtinyanin sanal dtizlemde temsiline
isaret eder.

Fiziksel unsurlarin sanala aktarim, fiziksel
gercekligin dijital ortamda yeniden kuruimasidir.

Sanal tasarimin gergek hayata etki etmesi,
fiziksel gergeklik ile dijital temsilin karsihkl
etkilesimini gosterir.
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Copying real elements into the virtual
world to create a sense of familiarity

ELEMENTS
_.he or she recognizes the environment
and imitates the physical elements of the

environment in art, ...

Design Concept and Mode of Operation:

TRANSFERENCE|. .-
The Virtual Home concept of
"Transference” is founded on these
notions, ..

The advancemenr and spread uf Vrrtual
reality devices, allowing people to
experience more reaﬂstfc vtrrua! won’ds

Increasing desire to experience social
activities, entertainment, cultural activities
and business activities in a more
convenient and free way.

- Boundary: The "home" in real space is
often affected by material factors. ..

EXPERIENCE

BOUNDARY
The "home" in real space has specific
boundary restrictions..

“Virtual Home" is a h:ghly personalized

such as childhood memories.

Enable socialization, entertainment,
communication, collaboration, etc., free from
the limitations of physical distance.

PYSICAL ...he or she recognizes the environment
and imitates the physicaf elements of
the environment in art..

The "home in the reaf space wrfl be
TIME damaged or even disappear with the

passage of time, ...

The "home" in real space has specific
boundary restrictions; ...

...exclusively customize it by upioading
drawings or 3D scans to assist the design
team in building a virtual modef

Laws of Physics: The "home" in real

Ir is the counterpart to the real world
concept of "home" and aims to create
aprivate. . ...

_free from the limitations of
physical distance.

LIMITATIONS

Bu alt tema kapsaminda 58 ifade bulunmaktadir ve toplam veri kiimesinin %54,20’sini
olusturmaktadir. Fiziksel Gerg¢ekligin Sanal Temsili alt temasinda analiz edilen veriler,

sanal tasarimlarin fiziksel diinya ile kurdugu temsili, islevsel ve deneyimsel iliskileri

Fiziksel gevresel unsurlartn taklidy,

Transference: Both Real and Vm‘uel

DIGITAL | yirtual space for work, business, socializing
and recreation based on a virtual dig/tal world,
[ Y- TN
fhmgs i‘na! no longer ex;s! in ream‘y and
EXIST cannot be econstructed for various reasons,

GRAVITY space is governed by gravity, heat,
magnetism, etc.,
@ e T
Laws of Physpcs The "home" in real
Laws of space is governed by gravity, heat,
physics magnetism, efc.,
The advancement and spread of virtual
REALISTIC reality devices, allowing peopie to
experienice more realistic virtual worlds.
The abmn/ to srmulare and reproduce
SIMULATE reality based on memories..

Fiziksel 6gelerin dijital ortama birebir aktarimi,
gercekligin sanal olarak temsil edilmesidir.

gergekligin sanal temsil yoluyla yeniden
tiretimini gosterir.

Gergek ve sanal alanlar aras! gegls fikei,

fiziksel gercekligin dijital ortama aktarimini igerir.

Kavram, fiziksel diinyanin sanal dizlemde
yemden yaptlandmfmas:m esas alir.

Sanal dunyanin gergekei deneyimier sunmasi,
fiziksel gergeknge yakmf/k yaraf:r

Fiziksel hayattaki etkinlikierin sanal ortama
taginmasi, fiziksel gergekiigin yansimasidir.

Gergek mekéan sinularinin vurgulanmasi, sanal
alania karsilagtirmalr fiziksel temsil yapar.

Fiziksel sinirlanin sanal ortamda agiimasl,
gercekiigin dijital temsiliyie ilgilidir.

Dijital diinya lizerinden kurulan sanal ev,
fiziksel gercekligin dijital orfamda yeniden
tammlanmas;dpr

Gergekte amk var o/ma yen unsurlann
sanal ortamda yeniden canfandiriimasi,
fiziksel gercekligin temsili anfamina gelir

Fiziksel mesafenin agilmas:, fiziksel gergekiigin
simirliliklaninin dijital ortamda yeniden
duzenlenmesnyle Mgmd:r

Fiziksel cevresel bge.’erm sanal sanatla takiidj,
fiziksel gergekligin dijital ortama
aktarimini gosterir.

Zamanin fiziksel mekan (izerindeki etkisi,
sanal temsilin zamansal sinirlardan 6zgirlestigi
fknne zemin hazm‘ar

Fiziksel sinirlarin vurgulanmaS! sanal orfamaa
bu sintrlardan 6zgiirlesen bir temsili ortaya koyar.

Fiziksel verilerin dijital modele ddnlstiiriiimesi,
fiziksel gercekligin sanal bicimde temsiline
ornekdir.

Fiziksel dinyanin doga yasalartyla sekillenmesi,
sanal tasarimin bu sinirlardan bagimsiz
oldugunu gosterir.

Fiziksel mekanlarin doda yasalariyla
simirlancigini belirtmek, sanal ortamdaki
ézgar temsilin altint g:zer_

Gergege yakm gcrsef ve mekansaf deneylmfer
fiziksel gergekligin sanal olarak yeniden
sunumudur.

Gergekligin sanal ortamda tekrar diretilmesi,
dogrudan temsiliyet temasina isaret eder.

Gergek diinyadaki bir kavramin sanal karsiligi
tizerinden kurgulanmasi temsili niteligi gliciendirir.

Fiziksel sinirlamalarmn ortadan kaiktigi vurgusu,
fiziksel gergekiigin sanalda agiimasi ile iigilidir.
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ortaya koyarak, dijital ortamlarin fiziksel ger¢ekligin bir uzantis1 ya da yeniden
yorumu olarak nasil yapilandirildigini goéstermektedir. “Virtual”, “World”, “Space”,
“Reality”, “Physical” gibi kavramlar lizerinden yapilan analizler, ger¢ek mekanlarin
dijital diizlemde yeniden {retildigini, fiziksel unsurlarin taklit edilerek veya
dontstiiriilerek sanal evrenlerde karsilik buldugunu ortaya koymaktadir. Sanal
alanlarin yalnizca gorsel temsiller degil, ayn1 zamanda fiziksel mekanin sundugu
deneyimi saglayan ortamlar oldugu; 6rnegin yercekimi, zaman, sinir gibi kavramlarin
simiile edilerek yeniden anlamlandirildigr goriilmektedir (“Laws of physics”,
“gravity”, “restrictions ). Kullanici ihtiyaglarina gore sekillenen, 6zellestirilebilen ve
bireysel deneyime dayali bu sanal ortamlar, fiziksel mekanin islevsel ve duygusal
yonlerini de temsil edebilmektedir (“to create a unique world of their own in the
virtual world”, “homes fulfill people’s spiritual needs more”). Ozellikle
“Transference” ve “Counterpart” gibi kavramlar, gercek ve sanal arasinda kargiliklilik
ve gecisliligi vurgulayarak, sanal mekanlarin fiziksel gerceklikten tamamen
kopmadigini, aksine onun dijital bir uzantisi olarak konumlandigini géstermektedir.
Bu baglamda, bu alt temada yapilan analizler, fiziksel gergekligin sanal ortamda
sadece temsil edilmedigini; yeniden iiretildigini, doniistiiriildiiglinii ve kullanici

deneyimine goére yeniden yapilandirildigini ortaya koymaktadir.
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Tablo 24: Anahtar kelimelerin “Gergekligin Soyutlagtirilmas: ve Katmanlagsma” alt temasina ait olan baglamsal

analizleri

ANAHTAR

KELIME

VIRTUAL

WORLD/
WORLDS

REALITY

The "Virtual Home" is defined in this
design as a fype of space that exists
in a virtual world. ..

"Virtual Home" can be used as a digital
platform in the...

... highly personalized virtual space for

... business, socializing and recreation
based on a virtual digital world.

"Transference" is founded on these notions
Based on the “Transference" concept,
the virtual house considers the

psychological and emotional needs of
. Oifferent residents...

... the most significant change brought
about by the Virtual House is the
materialization of musical elements. ..

"Virtual Home" can be used as a digital
platform in the virtual world to fulfill
people's needs to create a unique world
of their own in the virtual world.

Compared with real-world homes, which
often satisfy basic material needs such as
food and sleep, virtual-world homes fulfill
people’s spiritual needs more.

...not simply to create a cyber world that
is separated from reality.

... the virtual worid is neither
ambiguous and illusory.

The widespread popuiarity of
meta-universes and the increased
demand for customized designs of
virtual worlds.

The advancement and spread of virtual
reality devices, allowing people to
experience more realistic virtual worlds

... aims to create a private, secure, highly
personalized and emotionally connected

The advancement and spread of virtual
reality devices, allowing people to
experience ...

...even things that no longer exist in reality
and cannot be econstructed for
various reasons, ...

"Providing an escape from reality and solace
for the soul

Sanal mekanin, fiziksel karsiigr olmakstzin
kavramsal bir diizlemde tanimlanmasi,
gergekligin soyut katmanlar (izerinden yeniden
kurqulandigini gésterir.

Dijital platform vurgusu, fiziksel gergekligin
Gtesinde igleyen soyut bir katmanin
mevcudiyetine igaret eder.

| Gercek dunyadaki islevierin, sanal ortamdaki

soyut alanfarda yeniden kurgulanmasi,

......... vsel ola ldrglml gosterir.

osyal ve eglence odakii ene}iﬁ-r erin sana
dilnyaya taginmasi, fiziksel gercekiigin yerini alan
soyut bir yagam katmani yaratir.

"Virtual" kelimesi, mekanin ﬁszserl degi! i(lé‘\}félrnsal
ve djjital bir duzlemde var oldugunu vurgulayarak,
.gergekligin soyutlagtinididi bir baglami temsil eder.

Psikolojik ve duygusal ihtiyaglarin sanal
mekéanda kargilanmasi, gergekligin somut
boyuttan soyut boyuta tasindidin goésterir..

Fiziksel 6gelerin sanallagtiriimasi dogrudan
gercekiigin soyut katmanlara ayrildigini
ifade eder.

Kurguianan sanal dinyalarin bireysel deneyimlerie
sekillenmesi, gergekligin cogullastidr ve
soyutfastigi bir yapiyr yansitir.

Ruhsal ihtivaglann sanal ortamda kargrianmasi,
fiziksel gergekligin étesinde yeni bir anfam
diizeyi yaratir.

Gergek ve sanal arasindaki kargiikli gegis,
katmanl bir gergeklik sistemine igaret eder.

Gergekligin soyut dizlemlerle ig ige gegtigi bu
tarim, sanal diinyanin da kendi basina bir
gerceklik katmani oldugunu gdsterir.

“Worlds” kelimesi, tekil gercekligin yerine
gecebilecek ¢ok katmanii sanal evrenleri
tamimiar; bu da gergekligin cesitlenmesi ve
soyutlagmasiyla ilgilidir.

Sanal gergekligin yaygmlagmasiyla olugan
“worlds” kavrami, gergeklikten kopusu degil,
onun yeniden yorumianmasint katmanti
bigimde sunar.

Space” kavrami, bireysel duygusal baglar ve
dzellestirme aracHigiryla fizikselin étesine
gegen soyut bir mekén kurgusu sunmaktadir.

Sanal gerceklik cihazlari, gergekligi soyut bir
diizlemde yeniden ireterek alternatif bir
katman olusturur.

Gerceklik burada yalnizca fiziksel degil; zaman
icinde kaybolan deneyimlerin zihinsel ve sanal
ortamda yeniden Uretildigi bir soyut katman
olarak temsil edilir.

“reality” olumsuz bir baglamda, kagilmak istenen
sabit bir diizlem olarak sunulurken, onun yerine
konan alternatif katmanlar soyut gercekligi olugturur.

Gergekiigin kendi sinirlarinin 6tesine tasinabilecedi
fikri, onun sabit ve tekil bir diiziem olmadigina
isaret eder.
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Giving familiar elements a different ) Gergek diinyaya ait 6gelerin sanal baglamda
symbolic, emotional or substantive function |  farki anlam ve islevler kazanmasi, gergekligin
déniiserek yeni katmanlar olusturdugunu gésterir.

ELEMENTS Music elements from all over the world, ... F;-?rkh kaynaklardan altnan miizik c‘ige.'_erfyle saqal
dinyada sinirlari agsan cok katmanl! bir gergekiik
kurgulanir.

Based on the "Transference” concept, the Gergek ve sanal arasinda duygusal ve psikolojik

TRANSFERENCE| V/ual house considers the psychological | gecisler saglayarak ok boyutlu bir gergekiik

and emotional needs. .. deneyimi yaratir.
Differences in "perspective scales” lead Algi diizeylerindeki cesitlilik, gercekligin 6znel
to different experiences. bigimde katmanlagmasina neden olur.

DIFFEFRENT |+ crrreressesonn T
Giving familiar elements a different Tanidik 6gelerin yeni anlamlar kazanmasi,
symbolic, emotional or substantive gergekligin yeniden inga edilmesini saglar.

. function

it offers more ff’ eedom, & more intense Gergekligin simirfarinin agiimasiyla cok katmanty,
sensory experience, and a greater Bzgdrlestiriimis bir deneyim kurgulanmaktadir.
variety of functions

Differences in "perspective scales” lead to Farkli perspektiflerden kaynaklanan deneyim
EXPERIENGE/ different experiences. cesitliligi, gercekligin sabit dedil, cokiu bir yapida

EXPERIENCES oldugunu ortaya koyar.
.. the design based on the resfdents’ Bireysel gegmis ve aligkanliklarin mekana
occupations, hobbies, habits, entegre edilmesiyle kigisellestirilmis
and experiences. bir gergeklik inga edilir.
.. its ontology will not be depleted Fiziksel gerceklikten bag_;msnz olarak zamanin
TIME with the passage of time. etkisinden muaf, soyut bir varlik tanimianir.
The widespread popularity of Sanal evrenierin artan etkisi, gergekligin yeni
META- meta-universes and the increased katmanlar ve alternatif kurgular iizerinden
UNIVERSE demand for customized designs of yeniden tanimlanmasina yol agar.
virtual worlds.
. ..........................................................................................................................................
Virtualization | Virtualization: Giving familiar elements a Gergeklik 6geleri, sanal baglamda yeni anfamlar
different symbolic, emotional or substantive | kazanarak cok boyutlu hale gelir.
function.
. .........................................................................................................................................

Bu alt temada toplam 29 ifade yer almaktadir ve toplam veri kiimesinin %27,10’unu
olusturmaktadir. Gergekligin Soyutlastirilmasi ve Katmanlagma alt temas1 kapsaminda
analiz edilen metinler, fiziksel diinyanin dijital ortamda birebir karsiliginin 6tesinde,
cok katmanli ve 0Oznel bir gergeklik kurgusunun nasil olusturuldugunu ortaya
koymaktadir. “Virtual”, “World”, “Reality”, “Space”, “Elements”, “Experiences” gibi
kavramlar {lizerinden yapilan analizlerde, gercekligin dijital ortamda yalnizca gorsel
veya fiziksel olarak yeniden {iretilmedigi; ayni zamanda sembolik, duygusal,
psikolojik ve kiiltiirel diizeylerde soyutlastirildigi vurgulanmaktadir. “Virtual
Home”un dijital bir platform olarak tanimlanmasi1 (“...can be used as a digital
platform...”), mekanin fiziksel degil, diislinsel bir c¢ercevede yeniden
yapilandirildigim gosterir. Ozellikle “Transference” kavramu {izerinden, fiziksel ve
sanal dlinya arasinda duygusal ve deneyimsel ge¢islerin miimkiin oldugu, bu gegislerin

ise yeni bir gergeklik katmani yarattigi ifade edilmektedir. “Worlds™ kelimesinin ¢ogul
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bicimde kullanilmasi, sabit ve tekil bir gergeklik anlayis1 yerine ¢oklu, degisken ve
0znel bir varolus bi¢imini isaret ederken; “Reality” kavrami da ¢ogu kez fiziksel olanin
Otesinde, zihinsel ve zamandan bagimsiz olarak insa edilen bir diizlem olarak ele
alinmaktadir (“...reality is not confined by reality”). Ayn1 zamanda tanidik 6gelerin
yeni sembolik anlamlar kazanmasi ( “Giving familiar elements a different symbolic...
function”), gercekligin doniistiiriilerek yeniden anlamlandirildigini géstermektedir. Bu
tema cergevesinde, bireyin geemisi, aligkanliklart ve duygusal ihtiyaglar
dogrultusunda deneyimledigi kisisel katmanlar, dijital ortamda mekanin soyut ve ¢ok
boyutlu olarak temsil edilmesini miimkiin kilmakta; boylece gerceklik, sabit ve fiziksel
bir kavram olmaktan ¢ikarak bireysel deneyimlerle sekillenen, yeniden kurgulanabilir

bir diizene doniismektedir.
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Tablo 25: Anahtar kelimelerin “Sanal Mekanin Kavramsal ve Yapisal Sorgulamasi” alt temasina ait olan baglamsal

analizleri

ANAHTAR

KELIME

The advencement and spread of virtual Gergeklik hissini artiran sanal ortam deneyimi,
reality devices, alfowing peopie to mekanin yapilandirima bicimini yeniden tanimiar.
experience more realistic virtual worlds.
o . i Islevsel gesitlilige gore 6zellegtirimis sanal
VIRTUAL Virtual Home" is a highly personalized alanlar, mekénin kullanim bigimierinin
virtual space for work, business. .. donasimini gésterir.

Sanal mekénn fizikse! sinirtarin &tesine gegebilmesi,

.'..t‘hte "Virtual Home" can be extended yapisal sirekiilik ve smirsizlk tartismasini
® infinitely glindeme ge
it is also more than a real-world home: Sanal mekdmn sundugu 6zglirlik ve yogun
it offers more freedom, a more intense duyusal deneyim, geleneksel mekén
SEensory... anlayisini sorgular.
WORLDS The real world and the natural environment | Sanal tasarimiar, gergek gevresel baglamiarla
are important foundations. . iigki kurarak anlam kazanir; bu baglamda
Py yapisal referans noktalar belirlenir.
N » . Fiziksel mekanin siirlayici kosullarina vurgu
The "home" in real space is often affected | vapiarak sanal mekénin bu simirlamalardan
by material factors. . nasi ayristigr tartisilir
The "home” in the real space will be Gergek mekanin zamansal kisitlii§ina karsin,
damaged or even disappear with sanal mekéanin kahcuigr sorgulanir.
the passage...
S The "home" in real space is governed by Fiziksel mf{kan.'n doga ya'safanna bagh olmasi,
gravity, heat, magnetism, etc sanal mekénia arasindaki yapisal farkiitkiart
; . Gergek mekéan tasarimmda go.
While the design of a home in real space .
needs to take into account.... bulundurulmasi gereken fiziksel :ko,su#ar,
sanal tasarimia karsilagtirmait bir yapr
. tarttsmasina olanak tanir.
Virtual House is the materialization of Sanal mekanin, duyusal ve teknolojik Ggelerle
ELEMENTS | musical elements and the introduction of Al | yapilandinlmasi, mekénin tanimiri yeniden kurar.
@b S
.. the virtual house considers the Kullanict odaki! farkilasan ihtiyaglarin tasarima
psychelogical and emotional needs of yansimas!, mekammn yalnizca fiziksel degil,
different residents in the scene sefting... duygusal bir yapi olarak da kurgulanmasini
saglar
Bu ifade, sanal mekanin kurgusal yapisinin
Instrumentai slalom: experiment with cesitlilige ve deneysel form.’ara ofanak sundugynu,
different instruments and musical forms dolaytsiyla yapisal esneklik ve kullaniclya 6zgu
senaryolar gelistirme kapasitesini sorguladigint
gosterir
®
EXPERIENCE | |1 real world and the natural environment | Sanal mekénin gergek yasantt temeili bir zemin
are important foundations of Driss' life tizerine insa edilmesi, mimari kurgu ile kisisel
experience and childhood memories. deneyim arasindaki iligkiyi yapisal bir perspektiften
. degerlendirir,
“Virtual Home" can theoretically be Fiziksel mekanlarda var olan sinirliiklarin sanai

extended indefinitely without any boundary | ortamda gegeriiligini yitirmesi, mekansal siir
BOUNDARY | rogtrictions as long as it is supported by a kavraminin kavramsal olarak yeniden tartigiimasina

@ oo [OESONADIE program operation fogic, | MEGENOME | eeeeereeesinesseereresn
Virtual Home" can be used as a digital Sanal evin dijital bir platform olarak tanimlanmasr,
DIGITAL platform in the virtual world to fulfiil mekanin maddesel varlikian gok veri temelli bir

people’s needs to create a unique world of yapt olarak yeniden dusiintiimesini saglar.
. their own in the virtual world
... this design as a type of space that Sanal mekénin varolus bigimi tantmianmakta,
EXISTS exists in a virtual world... fiziksel gercekligin yerini alan alternatif bir

mekénsal yapi ortaya konmaktadir..

"Virtual Home" can theoreticaily be extended
- indefinitely without any boundary restrictions
Restrictions | a5 jong as it is supported by...

Fiziksel mekaniarda bulunan sinirlarin sanal
ortamda gecersiz hale geimesi, yapisal kisitfarin
sorgulanmasint sadlar.

Sanal mekanin, geleneksel fiziksel mekéna gére
cok daha fazla islevsellik ve deneyim cesitiiligi
sundugu vurgulanmaktadir.

Sanal gergekiik teknolojisi, mimari tretimi
dénistiirerek mekénin gérsel, isitsel ve etkilegimse!
boyutlanni zenginlestirir.

It offers more freedom, a more intense
FREEDOM | Sensory experience, and a greater variety

® of functions.

Immersive creation and exploration with
VR the help of advanced VR equipmernt.
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Bu alt temada toplam 20 ifade yer almakta ve toplam veri kiimesinin %18,69’unu

olusturmaktadir.

Sanal Mekanin Kavramsal ve Yapisal Sorgulanmasi kapsaminda analiz edilen metinler
ile, dijital tasarim ortamlarinda mekan kavraminin fiziksel diinyadaki karsiligindan
nasil ayristigin1 ve yeniden nasil tanimlandigini sorgulanmistir. “Virtual”, “Worlds”,
“Space”, “Boundary”, “Restrictions” ve “Freedom” gibi kavramlar iizerinden yapilan
analizlerde, sanal mekanin maddesel degil kavramsal bir yap1 olarak ele alindig1 ve bu
yapinin fiziksel kosullardan bagimsiz olarak isledigi ortaya konmaktadir. Ozellikle
“Virtual Home can be extended infinitely without any boundary restrictions”
ifadesiyle, fiziksel diinyaya 0zgli sinirlarin sanal ortamda gegersizlestigi ve bu
durumun mekansal siireklilik, sonsuzluk ve esneklik gibi nitelikleri miimkiin kildig
goriilmektedir. Sanal mekanin doga yasalarina (yergekimi, 1s1, zaman gibi) bagh
olmamasi, geleneksel mimarlik anlayisindaki yapisal zorunluluklari gegersiz kilmakta;
bu da mekanin yeniden diisliniilmesine ve tasarim 6zgiirliigiiniin artirilmasina olanak
saglamaktadir. Bu alt temada yapilan degerlendirmeler, sanal mekanin fiziksel
cevrenin birebir karsiligi olmak yerine, 6zgiirlestirilmis, esnek ve potansiyel olarak
sonsuz bir yapt sundugunu; bu yapimin da kullanici deneyimi, teknolojik araglar ve

yaratici tasarim stratejileriyle sekillendigini ortaya koymaktadir.

e Anahtar Kelimelerin Olagan ve Olagandisi Ana Temasi Uzerinden Analizi
“Olagan ve Olagan D1s1” ana temasina ait olan anahtar kelimeler, bulunduklar1 metnin
baglamina gore analiz edilmistir. Voyant tools analiz araci kullanilarak analiz edilen

metinler ana temanin alt temalarina atanan renklere gore renklendirilmistir.

OLAGAN
VE
OLAGAN DI§!

2.1. Duyusal, Estetik ve
Yasamsal Deneyimler

2.2. Olaganiik ve Olagandisiligin
Mekansal Yansimalar

ALT TEMALAR

2.3. Olaganlastirma ve

Sekil 17: Ikinci ana temaya ait alt temalarin gdsterimi
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Buna gore mavi renk; duyusal, estetik ve yasamsal deneyimler, sar1 renk; olaganlik ve
olagandisiigin mekansal yansimalari, mor renk; olaganlagsma ve mekansal

adaptasyon siire¢leri alt temalarini ifade etmektedir. (Gorsel 34).

“HOME”
1. Design context The "Virtual  home " is defined in this design as a type of space
technology and standardization of its use. 2. Definition of "Virtual  home " in this design "Virtual Home" can be used as a
use. 2. Definition of "Virtual Home" in this design "Virtual ~ home " can be used as a digital platform in the virtual

Itis the counterpart to the real world conceptof*  home  "and aims to create a private, secure, highly personalized and
same time. itis also more than a real-world  home - itoffers more freedom, a more intense sensory experience, and
virtual-world homes fulfill people’s spiitual needs more. (Fherefore; "Virual " "home i isiahighly personalized Virtual Space for work: business, socializing’
a virtual digital world. 3. Advantages and features of "Virtual  home " The ability to simulate and reproduce reality based on memories
the soul 4. Difference between virtual and real 4BolindaryEThe " home " infeal Space is often‘affected by material factors and
specific boundary restrictions, however (dueto/its virtual nature; "Virtual = home " "can theoretically be extended indefinitely without any boundary restrictions as
there is a reasonable program operation logic support, fieEVirial home I canbaexiendedinfinitely =Temporality: The "home" in the real
support, the "Virtual Home" can be extended infinitely - Jemporality:The:“shomenintheireal space:will be damaged orevenidisappeans
with the passage of time, but the data of IVifUaINomeN i canbeinfnitely copiediandretainedinthelntemetiandy
depleted with the passage of time. - Lawsof:Physicsyihe:sshomesyinTeal spacess govemed by gravity heat;magnetism;etc
is governed by gravity. heat, magnetism, etc., but the iVirtualmmhomenItisonly govemed by thejlogicotits programssScale
logic of its program - Scale While'the design'ofa:“home ' inreal space needs to take into account whether the

conforms to the "human scale”, the design of a Virtual  home needs to pay more attention to the "scale of perspective
a subtle memory of his study and work The Virtual  home  concept of "Transference” is founded on these notions, and the -
symphony. Spatial organization To meet Driss's individual needs, his virtual  home ists of the i -River and -Outdoor piano

and a greater variety of functions. Compared with real-world  homes . which often satisfy basic material needs such as food and
basic material needs such as food and sleep, virtual-world ~ homes  fulfill people’s spiritual needs more. Therefore, "Virtual Home™ is a

“NEEDS”
a digital platform in the virtual world to fulfill people’s  needs to create a unique world of their own in the
- Compared with real-world homes, which often satisfy basic matenal  needs  such as food and sieep, virtual-world homes fulfill people's
as food and sleep WilliakWoTdHomes fulfill people’S Spifitual InsedsIore. Therefore, "Virtual Home™ is a highly personalized virtual space
“Scale: While the design of a home in real space  needs 1o take into account whether the size of the space
to the "human scale” the design of a Virlual Home ~ needs o pay more attention 1o the "scale of perspective™. Differences
Transference” concept. the virtual house considers the psychological and emotional  needs  of different residents in the scene setting, and will incorporate
amore full symphony. Spatial organization To meet Driss's individual  needs ", his virtual home consists of the following components. -River and

“ENVIRONMENT”
of art creation in opposition to each other. THelextermal environment inspires the'human'actofmakingért When the creator
art When the creator is in a safe and comfortable  environment _ hevor she recognizes the environment and imitates the physical
a safe and comfortable environment; he'or She recognizes the  “environment and imitates the physical elements of the environment in art
recognizes the environment and imitates the physical elements ofthe  environment in art, design, or decoration in order o return and -
emotions:andimpressionsithatherorsherhasiof thenenvironmentaaT he aim and relevance of building and creating a virtual
is separated from reality The real world and the natural  environment  are important foundations of Driss' life experience and childhood memories

“LIFE”
convenient and free way. - Al is affecting people's production and  life in more and more ways with the development of technology
and feed back the power of the virtual into real  life , not simply to create a cyber world that is separated
world and the natural environment are important foundations of Driss"  fife ~ experience and childhood memories - the sunshine, the shadow of trees
exploration visible to the naked eye, and differs from real-  life audio files in a uniform format. Al Orchastration is a
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“HOUSE”

The aim and relevance of building and creating a virtual  house is to serve real people and feed back the power
ambiguous and ilusory Based on the “Transference” concept the vitual  house ~ considers the psychological and emotional needs of different residents in
Driss, the most significant change brought about by the Virtual  house is the matenalization of musical elements and the introduction of

“FAMILIAR-FAMILIARITY”

virtual world to create a sense of familanty - Virualization: Giving  familiar ~ elements a different symbolic. emotional or substanfive function Transferenceis
~ the birdsong make him feel peaceful and relaxed. and the  familar ~ feeling of touching every musical instrument is a subtie memory
EemensinomEviiiawoid D crEalsasenss o EmlanyIIES Virtualization: Giving familiar elements a different symbolic, emotional or substantive

“FREE”
dilfifEraciviies anabushessactivitiesinamoreconvenientand IR ER Al is affecting people's production and life in more
of advanced VR - Enable soc « ation, .. (68 from the limitations of physical distance. - Providing an escape from
“INFINITELY”
program operation logic support, the "Virtual Home" can be extended  infinitely - Temporality: The "home" in the real space will be damaged
of time, but the data of "Virtual Home" can be  infinitely copied and retained in the Internet, and its ontology will

“ Nadir kullanimlar”

needs to pay more attention to the “scale of perspective”.  differences in "perspective scales” lead to different expenences
the virtual world to fulfill people’s needs to createa  unique world of their own in the virtual world. It 1s
@ Fiziksel gergekligin sanal temsili
Gergekligin soyutlastirilmasi ve katmanlagsma

. Sanal mekanin vapisal ve kavramsal soreulanmasi

Gorsel 34: Anahtar kelimelerin metin icindeki baglamsal analizleri-Voyant Tools

Yukaridaki gorselde Voyant Tools analiz sitesinden ede edilen verilerin dijital ortamda
Olagan ve olagandis1 ana temasinin alt temalara gore renk kodlamasi yer almaktadir.
Alt temalara gore siniflandirilan her climle analiz edilerek agiklamalartyla birlikte

Tablo 26-27-28’de belirtilmistir.
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Tablo 26: Anahtar kelimelerin “duyusal, estetik ve yasamsal deneyimler” alt temasina ait olan baglamsal analizleri

ANAHTAR

KELIME

HOME

NEEDS

ENVIRONMENT

LIFE

FAMILIAR

it is the counterpart to the real world
concept of "home" and aims to create a
private...

it is also more than a real-world home:
it offers more freedom, a more intense
sensory experience...

"Virtual Home" is a highly personalized
virtual space for work, ...

..... The Virtual Home concept of

basic material needs such as food and
sleep, virtual-world homes fulfill people’s

...virtual-world homes fulfill people's
spiritual needs more

... the virtual house considers the
psychological and emotional needs of
different residents in the scene sefting,

To meet Driss's individual needs, his

virtual home consists of the following
components

The external environment inspires the
human act of making art

When the creator is in a safe and
comfortable environment, he or she
recognizes...

...he or she recognizes the environment
and imitates the physical elements. ..

...the physical elements of the environment
in art, design, or decoration. ..

... in order to return and reproduce the
positive emotions and impressions that
he or she has of the environment.

The real world and the natural environment
are important foundations of Driss' life
experience and childhood memories.

The real world and the natural environment
are important foundations of Driss' life

...the sound of the wind and the birdseng
make him feel peaceful and relaxed, and
the familiar feeling of touching every musical
instrument is a subtle memory of his study

ve estetik bir &

"Transference" is founded on these notions...

yasamsal den

experience and childhood memories...

and work.

"Home" kavrami, kigisel bir alan yaratmakta ve
duyusal bir aidiyet hissi sunmaktadir.

Daha yogun duyusal deneyimler sunulmakta
rliik afan tantmianmakiadir

Kigisellegtiriimis bir estetik deneyim sunularak

yasamsal ve duyusal itiyaglar karsianmaktadir.

Gergek diinya deneyimlerini sanal orfama
aktararak duyusal ve estetik bir strekliik saglanmstir.

Sanal evde ruhsal ihtlyaglar karsilanmakta ve
imler duyusal bir boyuta taginmaktadir.

Sanal mekanin ruhsal ihtiyaglar kargilamas: ve
duygusal tatmin sunmasi duyusal ve yasamsal
boyutiarina isaret etmektedir.

Psikolojik ve duygusal ihtiyaglara yonelik estetik
bir ortam tasarimi sunulmaktadir

Kullanictya 6zel duyusal ve estetik deneyimler
sunarak yasamsal ihtivaclar kisisellestirilmistir.

Dis cevrenin sanatsal yaraticiligr tetikiemesi,

duyusal ve estetik deneyimierle dogrudan iligkilidir.

Givenli ve konforlu ortamlarin yaraticifigr beslemesi,
yasamsal ve duygusal deneyimierle baglantiidir.

Cevresel odelerin sanat ve tasarma yansimasi,
estetik deneyimierin somutlagtiriimasinr saglamaktadir.

Cevrenin olumiu duygusal izlenimlerini yeniden
tiretme stireci, duyusal ve yasamsal deneyimlerin

Dogat cevrenin yasam deneyimieri ve anilar
tizerindeki etkisi, duyusal ve estetik baglamin
temelini olugturmaktadir.
Yagam deneyimlerinin dogal ¢evreyle kurdugu
duygusal bag, estelik ve yagamsal deneyimlerin
temelini olusturmaktadir.
Tandik duyusal deneyimlerin
(sesler ve dokunsal hafiza) huzur verici ve
tanidiklik etkisi, estetik ve duygusal yagam
deneyimierini yansitmaktadir.

Bu alt temada 16 ifade bulunaktadir ve genel veri kiimesinin

olusturmaktadir.

%34,00’1m

'Home' (ev) anahtar kelimesi, yogun duyusal deneyimler sunma, kisisel alan yaratma

ve estetik Ozglirlilk saglama gibi islevleriyle 6ne c¢ikarken; Needs' (ihtiyaglar)

baglaminda sanal mekanlarin kisisellestirilmis deneyimler ve ruhsal tatmin sundugu

goriilmektedir. 'Environment' (¢cevre) ise sanatsal yaraticiligi tetiklemekte, giivenli ve
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konforlu ortamlar saglamakta ve dogal c¢evrenin yasam deneyimleri ve anilar
tizerindeki etkisiyle duyusal ve estetik baglamin temelini olusturmaktadir. 'Life'
(yasam) ve 'Familiar' (tanidik) kelimeleri ise dogal ¢evreyle kurulan duygusal baglar
ve tanidik duyusal deneyimlerin huzur verici etkisini vurgulayarak, bu alt temanin
yasamsal ve estetik boyutlarini desteklemektedir. Sonu¢ olarak, sanal mekanlarin
tasarimi ve islevselligi, bireylerin duyusal, estetik ve yasamsal deneyimlerini

derinlestiren ve zenginlestiren bir rol listlenmektedir.

Tablo 27: Anahtar kelimelerin “olaganlik ve olagandisiligin mekansal yansimalar1” alt temasina ait olan baglamsal

analizleri

ANAHTAR

KELIME

The "Virtual Home" is defined in this
design as a type of space...

"Virtual Home" can be used as a digital
pilatform in the virtual world ...

...the design of a Virtual Home needs fo

virtual into real fife

the Virtual House is the materialization of
musical elements and the introduction of Al

... free from the limitations of physical

Sanal ev kavrami, olagan mekan algisini asarak

olagandigt bir mekansal deneyim sunar.

Geleneksel ev anlayisindan farkii olarak dijital
bir platform olarak islev gostermekte ve
olagandigi bir deneyim sunmaktadir.

HOME/ : " Perspektif dlcedine verilen dnem, oladan mekan
o pay mare attention to the "scale of algisint déndstiirerek yeni bir deneyim sunmaktadir.
HOMES perspective”.
To meet Driss's individual needs, his virtual Kigiye dzel, olagan ev konseptini agan, bireyselfestiriimis
home consists of the foflowing components...| bir mekan yaratiimistir.
Compared with real-world homes, which Sanal mekana gergek mekanlarin ofagan islevierinin
often satisfy basic material needs such asildigi yeni anlamlar kazandirilmigtir.
as food...
. e et
in the virtual world to fulfill people's needs Bireylerin 6zellestirilmis bir mekan yaratma ihtiyaci,
NEEDS to create a unique world of their own in ofagand@ mek_ansal yansimalarin sinirlarini
°® the virtual world genigletmektedir.
Al is affecting people’s production and life | Teknolojinin yagam: dondstirme giici, olagan
in more and more ways with the yasam rutinlerini olagandist sekillerde
development of technology etkilemektedir.
-..and feed back the power of the virtual Sanalin gergek yasama etkisi, olagan ve olagandisi
LIEE into real life, not simply to create a cyber arasindaki sintriari bulaniklastirmaktadir.
world that is separated from reality
... to the naked eye, and differs from real- Algisal farkiiliklar, olagan deneyimlerin Gtesinde
life audio files in a uniform format yeni mekansal yansimalar yaratmaktadir.
The aim and relevance of building and
creating a virtual house is to serve real Sanal ev kavrami, geleneksel konut anlayrsinr
HOUSE people and feed back the power of the asarak olagandigt bir etkilesim alani sunmaktadir.

Miizikal 6gelerin somutlastirnimasi ve yapay zeka
entegrasyonu, geleneksel ev konseptini olagandisi
B

Fiziksel mesafe sinirlamalarindan bagimsiziik,

FREE distance. olagan mekansal kisittamalar: agan bir 6zglrlik
YOO SO O OSUROO U RURROROURRSON I SUNMAKEIL, oo
... in order to return and reproduce the Cevrenin olumiu duygusal izlenimlerini yeniden
positive emotions and impressions that tiretme sdreci, duyusal ve yasamsal deneyimlerin
f th ] i estetik bir gekilde ifade edii) ini sagl ktadir.
INFINITELY |-
The real world and the natural environment Dogal gevrenin yagam deneyimleri ve anilar
are important foundations of Driss’ life tzerindeki etkisi, duyusal ve estetik baglamin
® experience and childhood memoaries. temelini olusturmaktadir.
oiFFeERencEs | Differences in Tperspective scales” lead to Perspektif lgekierindeki farkiiliklar, olagan
different experfences. mekansal algiy! degistiren cesitli deneyimler
® yaratmaktadir.
...the virtual world to fulfill people's needs Benzersiz diinyalar yaratma imkant, bireylere
UNIQUE to create @ unique world of their own inthe | olaganin 6tesinde kigisellegtirilmis mekansai
® virtual world deneyimler sunmaktadir.
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Bu alt temada 16 ifade bulunaktadir ve genel veri kiimesinin %34,00’ 11
olusturmaktadir. 'Olaganlik ve olagandisiligin mekansal yansimalarl' alt temasi
kapsaminda yapilan analizlerde geleneksel mekan algisinin dijital diinyada nasil
dontistiigli incelenmistir. 'Home' (ev) ve 'House' (konut) kavramlari, fiziksel sinirlari
asan, kisisellestirilebilir ve sonsuz genisleyebilen olagandisi mekanlar olarak
tanimlanmakta; 'Free' (6zgiir) ve 'Infinitely' (sonsuz) gibi kavramlar fiziksel mesafe ve
kapasite kisitlamalarini ortadan kaldirmaktadir. 'Life' (yasam) Orneklerinde, yapay
zeka ve sanal gergekligin olagan yasam rutinlerini doniistiirdiigii, algisal sinirlari
bulaniklastirdig1 goriilmektedir. 'Differences' (farkliliklar) ve 'Unique' (benzersiz)
vurgular1 ise perspektif Olceklerindeki cesitliliklerin ve kisiye 6zel diinyalarin,
mekansal deneyimleri nasil zenginlestirdigini gostermektedir. Bu bulgular, sanal
mekanlarin yalnizca islevsel degil, ayn1 zamanda olaganiistii deneyimler sunarak

insan-mekan etkilesimini yeniden tanimladigini kanitlamaktadir.
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Tablo 28: Anahtar kelimelerin “olaganlastirma ve mekansal adaptasyon siiregleri” alt temasina ait olan baglamsal

analizleri

ANAHTAR

KELIME

HOME

NEEDS

- Boundary: The "home" in real space is
often affected by material factors...

...due to its virtual nature, "Virtual Home"
can theoretically be extended indefinitely
without any boundary restrictions as long
as jt is supported...

as long as there is a reasonable program
operation logic support, the "Virtual Home"
can be extended infinitely

porality: The "home" in the real space
will be damaged or even disappear with the
passage of time, ...

..."Virtual Home" can be infinitely copied
and retained in the Internet...

- Laws of Physics: The "home" in real space
is governed by gravity, heat, magnetism, etc

the "Virtual Home" is only governed by
the logic of its program.

- Scale: While the design of a home in real
space needs fo take into account whether
the size of the space conforms to the
"human scale”

...Compared with real-world homes, which
often satisfy basic material needs stch as
food and sleep, virtual-world homes fulfiil

While the design of a home in real space
needs o take into account whether the size
of the space conforms to the "human scale”,
Virtual Home needs to pay more attention
to the "scale of perspective”.

Based on the "Transference” concept, the
virtual house considers the psychological
and emotional needs of different residents...
Giving familiar elements a different symbolic,
emotional or substantive function

Copying real elements into the virtual world
to create a sense of familiarity.

Increasing desire fo experience social
activities, entertainment, cultural activities
and business activities in a more convenient
and free way.

Gergek mekandaki sinirhiliklar, olaganiastirma
sdirecinde sanal evin sinirsiz potansiyeliyle
karsilastiriimakiadir.

Sanal evin sinir tamimaz genisleme kapasitesi,
mekénsal adaptasyonun olagan sinirlarini radikal
bigimde degistirmektedir.

Program mantigina dayall sonsuz genigleme,
teknolojik adaptasyonun mekén algisint nasti
déndsgtirdiding gdstermektedir.

Zamana badll yipranma gercedi, sanal mekénin
kaliciligiyla tezat olusturarak adaptasyon farkini
ortaya koymaktadir.

Cogaltilabilir ve kalici dijital varitk, mekansal
olaganlastirmada yeni bir paradigmayi temsil
etmektedir.

Fizik yasalarina tabi olma durumu, sanal mekénmn
bu sinirlardan bagimsiz adaptasyonunu daha da
belirginlestirmektedir.

Sanal evin yalnizca program mantigina tabi
olmasi, fiziksel dinyadaki olagan kisittamalardan
tamamen bagdimsiz bir adaptasyon stirecini
yansitmaktadir.

Insan 6lgedi zorunlulugunun sanal mekéniarda
esnetilebilir olmasi, mekansal adaptasyonun
yeni boyutlar kazandigini géstermektedir.

Temel maddi ihtiyaclarin étesine gecen sanal evier,
mekéansal adaptasyonun insan ihtiyaglarini yeniden
tarimladigini ortaya koymaktadir.

Gergek mekandaki insan élgegi zorunlulugunun
aksine, sanal evier bu kisitlamayi esneterek
mekdnsal adaptasyonu kigisellestiritebilir kilmaktadir.

Perspektif digedine verilen énem, sanal mekaniarin
kullanici adaptasyonunu kolaylagtiran ve olaganlastiran
kritik bir tasarim unsurudur.

Aktarim kavramiyla sekillenen sanal evler, kullanicilarin
psikolojik adaptasyon sureclerini destekleyerek
mekénsal claganlag Glamaktadir.

Tanidik &gelerin déndstilrilerek kullamiimast,
kullaniciriarin yeni mekanlara adaptasyonunu
kofaylastiran bir olaganiagtirma stratejisidir.

Gergek diinya égelerinin sanal ortama aktariimasi,
mekénsal adaptasyonu hizlandiran ve olaganlasmayi
destekleyen bir yaklasimdir.

Ozgiirlitk ve kolaylik vurgusu, sanal mekaniarin
glinlik yagam rutinlerine nasil sorunsuz adapte
oldugunu géstermektedir.

Bu alt temada 15 ifade bulunaktadir ve genel veri kiimesinin %31,91’ini

olusturmaktadir. "Olaganlastirma ve mekansal adaptasyon siirecleri", alt temasi

kapsaminda yapilan analizlerde geleneksel mekan algilari kokten doniistiiren
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dinamikler ortaya konulmustur. Analizler, sanal evlerin fiziksel siirlar (Boundary),
zaman (Temporality) ve fizik yasalar1 (Laws of Physics) gibi geleneksel
kisitlamalardan bagimsiz olarak program mantigiyla sekillendigini gostermektedir.
"Insan 6lgegi" (Human Scale) ve "perspektif dlgegi" (Scale of Perspective) gibi
kavramlarim esnekligi, kullanicinin uyumlanmasimi kolaylagtirarak mekansal
olaganlagsmay1 saglamaktadir. "Aktarim" (Transference) kavramiyla psikolojik
ihtiyaclara cevap veren tasarimlar, tanidik Ogelerin (Familiar/Familiarity)
doniistiiriilerek kullanimiyla desteklenmekte ve kullanicilarin sanal mekanlart giinliik
yasamlarmin dogal bir parcasi olarak benimsemelerine olanak tanimaktadir. Ozgiirliik
(Free) vurgusu ise sosyal ve kiiltlirel deneyimlerin sinirsizca yasanabilmesiyle bu
adaptasyon siirecini pekistirmektedir. Bu bulgular, sanal mekanlarin yalnizca fiziksel
sinirlar1 agmakla kalmayip, ayni zamanda insan-mekan etkilesimini yeniden

tanimlayarak olaganlasma siirecini nasil derinlestirdigini kanitlamaktadir.

e Anahtar Kelimelerin Yaraticilik ve Ozgiinliik Ana Temasi Uzerinden Analizi
“Yaraticilik ve Ozgiinliik” ana temasi icin projelerin jiiri yorumlar1 incelenmis ve bu

ana tema i¢in kelime bulutu ile kelime ag1 kullanimi analize dahil edilmemistir.

YARATICILIK

13
6ZGUNLUK

5 3.1. Yaraticilik ve Sanal Tasarim
» Siireci
.

ALT TEMALAR
sss

H
+ 3.2. Dijital etkilesim ve

- [¢] irme Sii
.

.

.
% 3.3. Tasarimeinin Bireysel ifadesi
¢ ve Sanal Kimlik Ingaasi

.

@
Sekil 18: Ugiincii ana temaya ait alt temalarin gosterimi

Bu dogrultuda asagida jiiri yorumlarindan elde edilen anahtar kelime ve kelime
gruplariin bulunduklar1 metinler alt temalara gore asagida renklendirilmistir (Gorsel

35).
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* juri yorumlari anahtar kelimeler”

this proposai 1s the level of detail that has been  (EIEARED in thinking about this particular fictional future. The transference of
connect emotionally through memory and sensory experience. Itisa  highly personalized home that one can also use for virtual work, business
architecture and the strange technologies of the future house ANhatiiiappreciate with this proposal is the level of detail that has
future house What | appreciate with this proposal is the  level of detail that has been developed in thinking about this particular fictional
of detail that has been developed in thinking about this  [(EXTSIEN fictionalfutlifeRThe transference of both real and virtual is
business, socializing and recreation free from physical constraints (Tgenty N lakesadvantage of the lack of "real world™ constraints to create a
Driss' Virtual Home -@iViflial Uiopia Drawin by Transferencethier raugmented home offers a customized virtual space that is private and

. Yaraticilik ve sanal tasarim siireci
Dijital etkilesim ve mekansal 6zellestirme siirecleri

® rsanmenm bireysel ifadesi ve sanal kimlik insaasi
Gorsel 35: Anahtar kelimelerin metin igindeki baglamsal analizleri-voyant tools

Yukarida alt temalara atanan renklere goére kodlanan ifadeler asagidaki tabloda

aciklamalariyla birlikte yer almaktadir (Tablo 29-30-31).

Tablo 29: Anahtar kelimelerin “Yaraticilik ve Sanal Tasarim Siireci” alt temasina ait olan baglamsal analizleri

DEVELOPED ...this proposal is the level of detail that Kurgusal gelecek tasariminda geligtirilen detay
ol has been developed in thinking about this | seviyesi, yaratici stirecin derinligini ve sanal
® particular fictional future. tasanmin kapsamiihgin: yansitmaktadir.

1 What | appreciate with this proposal is the Tasarlanan kurgusal gelecegin detaylr dustinilmis
APPRECCIATE | Jevel of detail that has been developed in olmast, yaratici tasanm sirecinin degerini ve
thinking about this particular fictional future.| 6zgunitiginit ortaya koymaktadir.

LEVEL What | appreciate with this proposal is the Kurgusal gelecek tasanmindaki detay seviyesi,
OF DETAIL level of detail that has been developed in yaratici surecin derinligini ve sanal tasarimin
® thinking about this particular fictional future. | kapsamit yaklagimin yansitmaktadir
...has been developed in thinking about Belirli bir kurgusal gelecek lzerine odaklanma,
PARTICULAR | this particular fictional future. yaraticl tasarim sdrecinin niyetii ve 6zgiin
® karakterini ortaya koymaktadir.
TAKES 3775 entry t:?kes advantage of the lack of Gergek diinya kisitlamalarinin olmayisindan
ADVANTAGE | 'e@l world” constraints to create a series yararianarak mini diinyalar yaratma, sanal
® of subsequent mini worlds. .. tasarimin sinirsiz yaratici potansiyelini géstermektedir.

Bu alt temada 5 ifade bulunmaktadir ve genel veri kiimesinin %71,42’sini
olusturmaktadir. Yaraticilik ve sanal tasarim siireci alt temas1 kapsaminda yapilan jiiri
analizleri sonuglaria gore tasarim siirecinin yaraticilik boyutu, detay odakli ve 6zgiin
yaklagimlarla sekillenmektedir. "Developed" (gelistirilmis) ve "Level of detail" (detay
seviyesi) kavramlari, kurgusal gelecek tasarimlarinin ne kadar derinlemesine
diisiiniildiiglinii ve sanal tasarimin kapsamliligini ortaya koymaktadir. "Particular"
(belirli) vurgusu, tasarim siirecinin belli bir gelecek vizyonuna odaklanarak 6zgiinliik
kazandigin1 gostermektedir. "Takes advantage" (yararlanmak) ifadesi ise gercek diinya
kisitlamalarindan bagimsiz olarak mini diinyalar yaratma potansiyelini vurgulamakta,

sanal tasarimin sinirsiz yaraticilik alanini yansitmaktadir. Bu bulgular, sanal tasarim
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siireclerinin yalnizca teknik degil, ayn1 zamanda sanatsal ve kavramsal bir derinlige
sahip oldugunu kanitlamaktadir. Jiirinin takdirini kazanan ("I appreciate") bu detayli
ve Ozglin yaklasimlar, sanal tasarimin gelecekteki potansiyelini ve etkisini

artirmaktadir.

Tablo 30: Anahtar kelimelerin “’Dijital etkilesim ve mekansal 6zellestirme siirecleri” alt temasina ait olan

baglamsal analizleri

ANAHTAR

KELIME

HIGHLY It is a highly personalized home that one Fiziksel kisitlamalardan bagimsiz, tamamen
PERSONALIZED| c¢an also use for virtual work, business, kisisellegtirilebilir bu sanal mekan, dijital
socializing and recreation free from etkilesimierin yaratici potansiyelini ve mekénsal
physical constraints ozellestirmenin 6zginliginii yansitmaktadir.

‘Dijital etkilesim ve mekansal 6zellestirme siiregleri’ alt temas1 kapsaminda yapilan
analizde 1 ifade yer almaktadir ve genel veri kiimesinin %14,28’ini olusturmaktadir.
Bu analize gore, sanal mekanlarin kullanicilarin bireysel ihtiyaglarina ve tercihlerine
gore sekillenmesi saglanmaktadir. "Highly personalized" (yiiksek derecede
kisisellestirilmis) kavrami, fiziksel sinirlamalardan bagimsiz olarak calisma,
sosyallesme ve eglence gibi c¢esitli aktivitelerin tek bir sanal mekéanda
biitiinlesebilecegini gostermektedir. Bu durum, dijital ortamlarin yaratici potansiyelini

ve kullanicilarin 6zgiin mekansal deneyimler olusturma becerisini ortaya koymaktadir.

Tablo 31: Anahtar kelimelerin “Bireysel ifade ve sanal kimlik ingas1” alt temasina ait olan baglamsal analizleri

VR- the VR-augmented home offers a VR ile zenginlegtiriimig bu 6zel afan, kullanicilartn
AUGMENTED customized virtual space that is private bireysel ifadelerini ve sanal kimliklerini yansitabilecekleri
and... yaratici ve dzgiin bir platform sunmaktadir.

"Bireysel ifade ve sanal kimlik insas1" alt temas1 kapsaminda yapilan analizde 1 ifade
yer almakta ve genel veri kiimesinin %14,28’in1 olusturmaktadir. Bu alt tema analizine
gore VR-destekli sanal mekanlar, kullanicilarin kisisel kimliklerini ve yaratici
ifadelerini 6zgiirce sergileyebilecekleri dinamik platformlardir. "VR-augmented" (VR
ile zenginlestirilmis) kavrami, 6zellestirilebilir bu sanal alanlarin 6zel bir kullanim
sunmanin Otesinde, bireylerin dijital kimliklerini insa etme siireclerine nasil katki

sagladigini ortaya koymaktadir.
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3.3. Degerlendirme

Bu boéliimde, icerik analizi siireci sonucunda elde edilen bulgular, 6nceden belirlenen ii¢ ana
tema dogrultusunda kapsamli bir bicimde degerlendirilecektir. “Gergek ve Gergek Otesi”,
“Olagan ve Olagandis1” ile “Yaraticilik ve Ozgiinliik” basliklar1 altinda yapilandirilan bu
tematik c¢ergeve, analiz edilen projelerde O6ne ¢ikan kavramsal egilimleri anlamlandirmak

amaciyla olusturulmustur.

OLAGAN
%3

GERCEK
VE

YARATICILIK
VE

GERGEK OTESI

OLAGAN Disl

.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.

6

Sekil 19: Ug ana temaya ait alt temalarin gosterimi

OZGUNLUK

3.1. Yaraticilik ve Sanal Tasanim
Siireci

2.1. Duyusal, Estetik ve

1.1. Fiziksel Gergekligin
Yagamsal Deneyimler

Sanal Temsili

2.2. Olaganitk ve Olagandisihigin
Mekansal Yansimalar:

3.2. Dijital etkilesim ve

L2CeceMipinSovutlasiplmasy Mekansal Ozellestirme Siiregleri

ve Katmanlagma

ALT TEMALAR

ALT TEMALAR
ALT TEMALAR

w

2.3. Olaganiastirma ve
Mekansal Adaptasyon Siirecleri

.3. Tasarimcinin Bireysel ifadesi

1.3. Sanal Mekénin Kavramsal ve Sanal Kimilk Ingaasi

ve Yapisal Sorgulanmasi

Degerlendirme siirecinde her bir alt tema baglaminda ortaya ¢ikan Oriintiiler, kavramsal
yogunluklar ve temalar arasi etkilesimler ele alinarak, sanal mekan {iretimlerinin diisiinsel,
estetik ve deneyimsel boyutlarina yonelik daha biitiincil bir okuma yapilmasi
hedeflenmektedir. Bu baglamda, degerlendirme siirecine iligkin bulgular asagidaki

degerlendirme tablosunda tematik diizlemde 6zetlenmistir (Tablo 32).
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Tablo 32: Degerlendirme Tablosu
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Tematik yogunluk her proje icin ayr1 ayr1 degerlendirilmistir. Gergek ve gercek Otesi
ile olagan ve olagandis1 temalar1 ortak degerlendirilip, yaraticilik ve 6zgiinliikk ana
temasinin anahtar keimeleri jiiri yorumlarindan elde edilen verilere gore

sekillendiginden dolay1 ayrica degerlendirilmistir. Buna gore;

1. Proje icin ilk iki ana tema:
e  Yiiksek: 7+ anahtar kelime
e Orta: 5-6 anahtar kelime

e  Diisiik: 0-5 anahtar kelime

1. Proje i¢in iiciincii ana tema:
e  Yiiksek: 4+ anahtar kelime
e Orta: 3-4 anahtar kelime

e  Diisiik: 0-2 anahtar kelime

2. Proje ¢in ilk iki ana tema:
Yiiksek: 8+ anahtar kelime
Orta: 6-7 anahtar kelime

Diisiik: 1-5 anahtar kelime

2. Proje icin iiciincii ana tema:

Yiiksek: 4+ anahtar kelime
Orta: 2-3 anahtar kelime

Diisiik: 0-1 anahtar kelime

3. Proje i¢in ilk iki ana tema:

Yiiksek: 12+ anahtar kelime

Orta: 6-11 anahtar kelime

Diisiik: 0-5 anahtar kelime

3. Proje i¢in ilk iki ana tema:
Yiiksek: 4+ anahtar kelime
Orta: 2-3 anahtar kelime

Diisiik: 0-1 anahtar kelime

Ucg projenin birlikte degerlendirildigi Tablo 32’ye gére;

Birinci ana tema olan Gercek ve Gergek Otesi en ¢ok iigiincii kazanan projede tespit

edilmistir. Alt temalara gore bir degerlendirme yapildiginda ise;

Fiziksel gercekligin sanal temsili alt temasi igerik analizinde, sanal ortamda iiretilen
mekanlarda, fiziksel diinyaya ait islevsel, mekansal, algisal referanslarin (6rnegin ev,
mekan, 6l¢ek, duyu gibi) yeni bir baglam i¢inde diistliniiliip farkl1 bir sekilde yeniden
kurgulandig1 goriilmektedir. Sanal ortamda yaratilan mekanlarda, fiziksel diinyadaki
mekansal aligkanliklarin temel alinmasiyla birlikte, bunlari doniistiirerek alternatif
yasam senaryolar1 ve kisisellestirilmis mekansal kurgu bigimleri olusturulmustur.
Ozellikle mekanin smrhlik, 6lgek, siireklilik ve yergekimi gibi fiziksel
parametrelerden ayrigmasi, sanal mekan tasariminin yapisal ve deneyimsel farkliligini
onemli Olciide etkilemistir. Bununla beraber, fiziksel gerceklige yapilan gondermeler
cogunlukla tanidiklik, yon bulma ve mekénsal aidiyet gibi kavramlar iizerinden pozitif
bir dayanak noktasi olarak ele alinsa da bu durum tasarimcilarin giivenli bir baglam

inga etmeye yoneldiklerini gostermektedir.

Bu alt tema, icerik analizinde en yiiksek yogunluga sahip basliklardan biri olmustur.

En yogun olarak ii¢iincii, ardindan birinci kazanan projede kullanildig1 goriilmektedir.
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Gergekligin soyutlastirilmast ve katmanlagma alt temasi igerik analizinde, fiziksel ve
kavramsal gecislerin bir arada var oldugu ¢ok katmanli bir yap1 gézlemlenmistir. Sanal
diinyada tasarlanan mekanlar gergekligin bir yansimasi degil, yeni ve farkli gerceklik
katmanlarinin iiretildigi soyut diizlemler olarak soyut diizlemler olarak ele alinmustir.
Deneyim, duygu, hafiza, teknoloji gibi parametreler araciligryla gergekligin sinirlari
genisletilmis, sabit, kati, fiziksel ve Olgiilebilir olanin Gtesinde daha esnek ve
doniisebilir bir gergeklik yaratilmistir. Sanal ortamlarin sahip oldugu esneklik sadece
fiziksel diizeyde degil, ayn1 zamanda algisal diizeyde de 6zgiirlesmeyi beraberinde
getirmistir. Bu da sanal mekan tasariminda ¢ok katmanli ve goreli bir gergekligi

beraberinde getirmistir.
Bu alt tema ise en ¢ok ikinci kazanan projede kullanilmastir.

Sanal mekanin kavramsal ve yapisal sorgulanmast alt temasi icerik analizinde, sanal
mekanin fiziksel diinyanin bir yansimasi degil, farkli anlam katmanlariyla yeniden
tanimlanan 0zglin bir ortam olarak ele alindigr gdzlemlenmistir. Sanal ortamlar,
aidiyet, erisilebilirlik, kisisellestirme gibi kavramlar iizerinden yeniden kurgulanmas;
bdylece geleneksel mimari pratiklere dayali mekansal organizasyonun simirlari
genisletilmistir.  Mekanin  fiziksel sinirlardan  arindirilmasi, 6lgek  olarak
bagimsizlastirilmasi ve siireklilik gibi yapisal unsurlarin yeniden ele alinmasi, sanal
mekan tasarimina yeni bir kuramsal zemin kazandirmistir. Sonug olarak sanal mekan
kat1, sabit, sinirli bir yap1 degil, kullanict deneyimi, teknolojinin olanaklar1 ve hayal

giicli ile bicimlenen esnek, doniisebilir bir yap1 olarak degerlendirilmistir.

Bu alt temanin ikinci ve lglincii kazanan projelerde yogun olarak kullanildig:

goriilmektedir.

ikinci ana tema olan Olagan ve Olagan Disi, en ¢ok ikinci kazanan projede

gozlemlenmistir. Alt temalara gore bir degerlendirme yapildiginda ise;

Duyusal, estetik ve yasamsal deneyimler alt temasi hem bireysel alginin hem de
cevresel etkilesimin sanal diizlemde yeniden iiretildigi bir tema olarak One
cikmaktadir. Bu alt tem kapsaminda, fiziksel diinyaya ait duyusal deneyimlerin sanal
ortama taginmasinin dtesinde ayni zamanda yogunlugunun arttirildigi, 6zellestirildigi,

yeniden bi¢imlendirildigi goriilmektedir. Gorme, dokunma, isitme gibi temel duyulara
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hitap eden tasarimlar, sanal mekanlar1 yalnizca gorsel bir deneyim alani olmaktan
cikarip, ¢ok boyutlu bir ortama doniistiirmektedir. Duyularla algilanabilen sanal

mekanlar estetik deger tasiyan bir biitlinliik yaratmaktadir.

Bu alt temanin en ¢ok olarak kullanildig:1 projeler ikinci, ardindan tigiincii ve birinci

projelerdir.

Olaganlik ve olagandisiligin mekdnsal yansimalari, alt temas1 kapsaminda yapilan
igerik analizinde fiziksel diinyada sinirlar1 belli olan mekan kavraminin sanal ortamda
sonsuzluk, esneklik gibi olanaklarla yeniden yorumlandigi tespit edilmistir. Bu alt
temada olagandisiligin bi¢imsel yenilikten ziyade zaman, islev, alg1 ve deneyim gibi
parametreler lizerinden kurgulandig1 gézlemlenmistir. Sanal mekandaki olagandisilik
zaman ve mekan algisinin esnetilmesiyle siradan olanin iginde iiretilen yeni bir olasilik
katmani olarak ortaya ¢ikmaktadir. Hayal ve gercegin ic ice gegtigi bu sanal ortamda
zamansizlik, sinirsizlik, esneklik gibi kavramlar, olagan olanin tanimim
bulaniklastirmakta, mekani islevsel, algisal ve duyusal agilardan akigkan bir yapiya
dontistiirmektedir. Artik olagandisilik sadece alisilmadik olan degil, alisilmisin ig¢inde

yeniden kurgulanan deneyimin mekansal karsiligi olarak degerlendirilmektedir.

Bu alt tema ana temanin en yogun olarak kullanilan alt temas1 oldugu tespit edilmistir.
En ¢ok ikinci projede ardindan iigiincii projede kullanilmis, birinci projede ise diisiik

bir kullanima sahiptir.

Olaganlasma ve mekansal adaptasyon siiregleri alt temasi kapsaminda yapilan igerik
analizinde, sanal mekan tasariminda fiziksel diinyaya ait kavramlarin (sinir, 6l¢ek vb)
dontstiiriilerek, bireylerin sanal ortama uyumlanmasini ve aidiyet gelistirmesini
saglayan mekansal deneyimler kurgulandigi gézlemlenmistir. Sanal mekanlar, esnek
yapilar1 sayesinde kullaniciya gore bi¢gimlenmekte ve fiziksel gergekligin kati yapisina
alternatif olarak, uyum saglayabilen ve siradanlagabilen bir diizen sunmaktadir.
Kullanicr i¢in tanidik olan 6gelerin sanal ortamda yeniden kurgulanmasi, psikolojik ve
duygusal gereksinimlerin goézetilmesi, olagandist olan sanal mekén deneyimini

olaganlastiran temel bir unsurdur.

Bu alt tema genel olarak diisiik bir kullanim yogunluguna sahip olmakla birlikte en

cok ticilinii projede kullanildig: tespit edilmistir.
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Uciincii ana tema olan Yaraticilk ve Ozgiinliik, en ¢ok birinci kazanan projede

gozlemlenmistir. Alt temalara gore bir degerlendirme yapildiginda ise;

Yaraticilik ve sanal tasarim siireci alt temasi1 kapsaminda yapilan igerik analizinde
teknolojinin sagladig1 olanaklar sayesinde fiziksel sinirlamalardan bagimsiz, 6zgiin
fikirlerin cesurca ifade edilebildigi, yenilik¢i bir tasarim ortaminin varligi 6ne
cikmaktadir. Tasarimlarda vurgulanan detay seviyesi, kurgusal sanal mekan
senaryolarina dair yaratici diisiince becerisinin giiglii bir sekilde ortaya kondugunun
gostergesidir. Bu baglamda sanal mekan tasarimi siireci hem teknik hem kavramsal

diizeyde yaraticiligin ortaya ¢iktig1 bir iiretim alan1 olarak degerlendirilebilir.

Bu alt tema ana tema degerlendirmesi kapsaminda en ¢ok kullanim oranina sahip alt

tema olarak belirlenmistir. En yogun olarak birinci kazanan projede kullanilmistir.

Dijital etkilesim ve mekansal ozellestirme siiregleri alt temasi kapsaminda yapilan
analizlerde sanal mekan tasarimcilara fiziksel sinirlarin Gtesine gegcme ve kullanic
odakl1 yenilik¢i mekanlar olusturma firsati sunmaktadir. Sanal mekanlarin esnekligi
yaratict siireci desteklemekte ve kullanici deneyimini 6znel bir boyutta yeniden
sekillendirmektedir. Bu alt temada sanal mekanlarin bireysel ihtiyaglara yanit veren
0zgilin kurgularla tasarlandigini ortaya koymaktadir. Bu baglamda, sanal mekanlar
sadece islevsel degil; ayn1 zamanda yaratici ifadenin sergilendigi bir ortam héline
gelmis, tasarimcinin 6zgiin yorumlarin dijital etkilesim {izerinden aktarmasina olanak

tanimigtir.

Bu alt tema ikinci ve li¢lincii kazanan projelerde birer anahtar kelime ile kullanilirken,

birinci kazanan projede kullanim tespit edilememistir.

Tasarimcimin bireysel ifadesi ve sanal kimlik ingas: alt temas1 tasarimcinin 6znel
deneyimlerini, bireysel kimlik yansimalarini ve kisisel anlam diinyasin1 sanal ortama
aktarma potansiyelini vurgulamaktadir. Bu alt tema kapsaminda yapilan analizler,
sanal deneyimin anonim degil bireysel bir liretim siireci oldugunu gostermektedir.
Tasarim siirecinde tasarimcinin i¢ diinyasindan gelen sezgisel ve duygusal izler dijital
araglarla birleserek mekana aktarilmis ve sanal kimligin mimari bir disavurumu

gerceklesmistir. Bu durum, sanal mekan tasarimin sadece teknik bir tiretim degil, ayni

123



zamanda bireysel farkindalik ve 06znel varolusun da bir ifadesi oldugunu

gostermektedir.

Bu alt tema biitiin kazanan projelerde sit derece kullanima sahip olup diisiik
yogunlukta kullanilmustir.
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4. SONUC ve ONERILER

Bu tez c¢alismasi, ger¢ek oOtesi (beyond-reality) sanal ortamlarin igmimarlik
baglaminda sundugu tasarim potansiyelini, olagandisi (extra-ordinary) mekan yaratimi
perspektifinden ele almaktadir. Kavramsal altyap1 “gercek ve gergek otesi” ile “olagan
ve olagandis1” ikilikleri ¢ergevesinde yapilandirilmis olup, bu kavramlar bireysel algi,

deneyim ve yaraticilik ekseninde degerlendirilmistir.

Calismanin ilk boliimiinde, kuramsal bir “kavram sozIigli” olusturularak bu temel
kavramlarin tanimlar1 analiz edilmistir. Bu boliimde Gergek-gercek 6tesi ve olagan-
olagandis1 kavramlarinin detayli tanimlar1 yapilmis ardindan capraz iliskileri ele
almmigtir. Kavram sozligiinde ‘algi’ olaganlik g¢ercevesinde incelenmis, kavram
sOzliigliniin ilerleyen boliimlerinde ise igmimarlik egitiminin temeli olarak yaraticilik

ve 0zgiinliik tanimlanmistir.

Arastirma boliimiinde, Buildner tarafindan diizenlenen “Virtual Home” yarigmasinin
ikinci edisyonunda 6diil kazanan ii¢ proje, proje metinleri ve jliri yorumlari tizerinden
Voyant Tools destekli igerik analizi aractyla incelenmistir. Elde edilen anahtar
kavramlar ve Onceden belirlenmis tematik Oriintiiler, kavram sozliigiiyle
iliskilendirilerek degerlendirilmistir. Bu cercevede tez, gergek Gtesi sanal ortamlarin,
i¢ mekan tasariminda yalnizca teknik bir alan sunmadigini; ayn1 zamanda diisiinsel ve
estetik Ozgiirliikk alanlarini genigleterek 6zgiin mekansal senaryolarin iiretimine katki

sagladigini ortaya koymaktadir.

Gergek Otesi tasarim ortamlari, fiziksel diinyanin sinirlayict kurallarindan arindirilmis
Ozglir bir baglam sundugundan, tasarimcinin hayal giiciinii daha serbest bir bigimde
kullanabilmesine olanak tanimaktadir. Yapilan igerik analizleri, Virtual Home
yarismasina katilan projelerde bu 6zgiirliigiin farkli diizeylerde kullanildigini ortaya
koymustur. Projelerde fiziksel diinyadan tasinan mekansal aliskanliklar stirdiiriiliirken,
yaratici diisiinceyi merkeze alan ve alisilmamis mekénsal kurgulara yer veren 6zgiin
tasarim yaklagimlar1 da 6ne ¢ikmistir. Bu durum, gergek otesi tasarim ortamlarinin
potansiyelini yalnizca teknik degil, diisiinsel ve kavramsal olarak da yeniden

degerlendirmeyi gerekli kilmaktadir.

Kavram sozliigiinde yer verilen “alg1”, “hafiza” ve “6grenme” kavramlari, bireyin

olagandisini  nasil deneyimledigi ve zamanla olaganlastirabildigi siireci
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anlamlandirmak a¢isindan 6nemli bir zemin olusturmustur. Algi, bireyin tanimadigi
bir mekansal kurguyla karsilastiginda devreye giren ilk bilissel arag olarak, olagandisi
olanin yorumlanmasinda merkezi bir rol oynamaktadir. Ayn1 zamanda bu kavramsal
cerceve, olagandisinin zamanla olagana evrilebilecegini ve bdylece bireyin algi
diinyasinda stirekli bir doniisim oldugunu gostermektedir. Bu yoniiyle ¢alismanin
sundugu kavramsal ¢ergeve, sadece bir kuramsal siniflandirma degil, ayn1 zamanda

mekan algisinin degiskenligini aciklayan dinamik bir yap1 sunmustur.

Yarigma projeleri iizerinden yapilan igerik analizleri, kavram sozliiglindeki temalarin
pratikte nasil karsilik buldugunu somutlastirmistir. “Fiziksel Gergekligin Sanal
Temsili”, “Gergekligin Soyutlastirilmas1”, “Yaraticilik ve Sanal Tasarim Siireci” gibi
alt temalar, tasarimcinin gergek otesi baglamda nasil bir kavramsal yonelim izledigini
anlamamiza yardimci olmustur. Ozellikle yaratici stratejilerin sinir tanimayan
ortamlarda farkli yonlerde gelisebildigi; ancak hala fiziksel diinyadan tasinan
mekansal 0gelerin bu siireci kimi zaman sinirlayabildigi, bu siirlamanin mevcut
egitim sisteminin yarattigi diren¢ ve kullanicinin algisal smurliliklart oldugu

gbzlemlenmistir.

Sonug olarak, bu ¢alisma gergek Otesi ortamlarin i¢ mekan tasarimina dair sundugu
olanaklari, yaratic1 diislince, deneyimsel algi ve kavramsal ¢dziimlemeler 15181inda
ortaya koymustur. Sanal evrenler, yalnizca teknik olanaklar sunan sanal ortamlar degil,
aym1 zamanda kavramsal oOzgilrlikkleri tesvik eden yaratici platformlardir. Bu
platformlarda tasarimcilarin hayal giiciiyle lirettigi mekansal senaryolar, igmimarlik
disiplininin smurlarini yeniden tanimlayabilecek giictedir. Gergek ve gergek oOtesi,
olagan ve olagandisi1 arasindaki geciskenlik ise bu iiretimlerin diisiinsel derinligini
artirmakta; tasarimi yalmizca bicimsel degil, felsefi ve algisal bir diizleme de
tasimaktadir. Bu dogrultuda, calismanin sonuclari hem tasarim egitimine hem de sanal

tasarim pratiklerine yonelik birtakim oneriler gelistirmeyi gerekli kilmaktadir.

Oncelikle mimarlik ve igmimarlik egitiminde sanal gergeklik teknolojilerinin yalnizca
bir sunum araci olarak degil, ayn1 zamanda yaratici diisiinceyi destekleyen bir tasarim
platformu olarak degerlendirilmesi énemlidir. Ogrencilerin fiziksel diinyanin étesinde
tasarimlar gelistirebilmeleri icin egitim miifredatinda daha fazla sanal mekan
tasarimlarina yer verilmeli, gercek Otesi ve olagandisi kavramlari tasarim

problemlerine dahil edilmelidir.
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Ikinci olarak, fiziksel referanslara bagli kalarak gelistirilen sanal mekanlar, gercek
Otesi tasarim ortamlarmin potansiyelini kisitlamakta ve tasarimcinin yaraticiligini
gelistirmesine engel olmaktadir. Dolayisiyla tasarimecilarin daha 6zgiir ve sira digi
mekan iiretimini tesvik edecek yeni metodolojilere ihtiya¢ oldugu diisiiniilmektedir.
Bu nedenle tasarimcilarin sanal mekanda ihtiya¢ duydugu fiziksel smirliliklarin
farkinda olmalarini saglayacak ve bu ihtiyaglara yonelik aliskanliklari bilingli bir
sekilde sorgulamasini ya da degistirmesini saglayacak elestirel diisliince temelli

atolyeler gelistirilebilir.

Son olarak, sanal mekan tasarimi tizerine yapilan akademik c¢alismalarin artmasi ve bu
alandaki deneysel aragtirmalarin desteklenmesi biiyiilk 6nem tasimaktadir. Gergeklik
ve gercek Otesi kavramlari arasindaki gerilimi farkli baglamlarda inceleyen, disiplinler
aras1 yaklasimlar sunan ve yaratici potansiyeli ortaya ¢ikaran ¢alismalar, sanal tasarim

pratiginin gelecegine yon verecektir.
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EKLER

Ephemeral Domiciles projesi pafta ve raporlari:
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Jiiri raporlar::

/]
| enjoy this proposal on many different levels. It's smart to recognize that experiencing the virtual is nearly always

portrayed as a very personal, inward, individual experience. The author took advantage of this portrayal in
multiple ways, including making the home moveable.

Karel Klein / Buildner guest jury
co-director of Ruy Klein, USA

u
There is a sense of moving from darkness to light and there are powerful suggestions of private, communal and
public spaces including light, water, cityscapes and greenery. Spatially interesting and thought provoking.

Nina Lundvall / Buildner guest jury
Cofounder Archipelago, UK

u
A richly atmospheric and cinematic world with a convincing relationship between the individual domicile and an
urban virtual realm. The mobility it suggests allows exploration but does provide some kind of meaningful

limitation and resistance to the virtual realm. This submission also raises some kind of awareness of how Al
generated worlds might augment VR.

James Payne / Buildner guest jury
Cofounder Archipelago, UK
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The Roof Over Memories, Dreams and Present projesi pafta ve raporlar::
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HOW AM I IN TWO PLACES AT ONCE?
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Jiiri raporlar::

u
The proposal emphasizes the importance of having many possibilities in a coherent environment in a
straightforward manner.

Balkan Karisman / Buildner guest jury

Generative artist, Turkey

/]
| enjoy this proposal for two reasons - the notion of the dream, and the potential of the concept of the virtual
window. If this project took on more carefully the kinds of virtual experiences that belong to the domestic realm,

or considered the many ways the window is already engaging in the virtual, it could be even more impactful.

Karel Klein / Buildner guest jury
co-director of Ruy Klein, USA

n
Notable for the suggestion it gives of how virtual tools can be integrated with architecture in a powerful way,
perhaps it presents a more convincing real world suggestion rather than a virtual world.

James Payne / Buildner guest jury
Cofounder Archipelage, UK
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Driss' Virtual Home - A Virtual Utopia Drawn by Transference projesi pafta ve

raporlar
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Jiiri rapolari:

u
The entry takes advantage of the lack of "real world" constraints to create a series of subsequent mini worlds that
are self-referential and rightly so neglect to interact with a non existing outside world.

Tommaso Calistri / Buildner guest jury

Killa Design, Dubai, United Arab Emirates

/]

Imagining burgeoning technology set in some distant or alternative future defines the genre of science fiction. In

reading the text for this project, | recall JG Ballard's "The Thousand Dreams of Stellavista”- a story about
architecture and the strange technologies of the future house. What | appreciate with this proposal is the level of
detail that has been developed in thinking about this particular fictional future.

Karel Klein / Buildner guest jury

co-director of Ruy Klein, USA

/]

The transference of both real and virtual is great. Whether it is a virtual home or in the future, human beings long
for nature.

Sean Shen / Buildner guest jury
architect at Z1JZ Atelier, China
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